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Resumo

O presente trabalho ¢ uma colaboragdo interdisciplinar entre o Departamento de Design e o
Laboratério de Ensino de Ciéncias da Universidade de Brasilia, a partir do projeto Cerrado Visual,
que visa criar recursos didaticos para o ensino de Biologia e a divulgag@o cientifica do bioma
cerrado. Trata-se de um metaprojeto, tendo como objetivo principal a proposta de um método de
cria¢do de jogos sérios para grupos multidisciplinares universitarios. Para alcangar esse proposito,
foram conduzidas uma série de oficinas com atividades que introduziram conceitos fundamentais
de Design de Jogos e explorou temas especificos, como experiéncia, conceito e elementos de
jogos, aprendizagem e prototipagdo. O objetivo dessas atividades foi fortalecer o processo
projetual, proporcionando embasamento para decisdes conscientes e intencionais na concepgao
de jogos educativos. O resultado foi uma trilha de procedimentos para apoiar grupos
multidisciplinares no desenvolvimento de jogos sérios, eliminando a necessidade constante de
especialistas em Design de Jogos.
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Abstract

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

O presente trabalho ¢ uma colaboracdo interdisciplinar entre o Departamento de Design e o
Laboratdrio de Ensino de Ciéncias da Universidade de Brasilia (UnB). A interdisciplinaridade é
uma caracteristica contemporanea das ciéncias (Anastassakis, 2013) e o Design possui uma
vocagdo particular nesse aspecto, sendo uma area propicia para integrar outras areas do
conhecimento (Couto, 1997; Benz, 2014). Assim, entendemos que o Design consiste em um
potencial do ser humano, que se manifesta na transformagéo da vida cotidiana (Bonsiepe, 1997).
Entretanto, Bertoldi ef al. (2013) destacam que, ao praticar Design sem conhecimento do que se
pratica, pode se perder o potencial de estimulo a criagdo e inovagdo. Portanto, destaca-se que o
estudo consiste em um metaprojeto: ela investiga o desenvolvimento de um método para guiar

outra pratica projetual.

O Laboratdrio de Ensino de Ciéncias (LEC) ¢ um espaco colaborativo onde toda a comunidade
académica tem acesso a recursos didaticos, como modelos e jogos educativos relacionados as
areas das ciéncias naturais e fica localizado no Nucleo de Educag¢do Cientifica do Instituto de
Ciéncias Biolédgicas da Universidade de Brasilia (NecBio'). Nesse contexto, surge um projeto de
extensdo, denominado Cerrado Visual®, cujo objetivo ¢ investigar, estudar e desenvolver recursos
didaticos com énfase no bioma Cerrado para que o tema seja abordado de maneira mais
envolvente e empolgante para alunos da educagao basica, tornando o conhecimento produzido na

universidade mais acessivel para o publico externo.

Atualmente, o projeto possui um kit de cinco jogos, que sdo releituras de jogos famosos
aplicados com a tematica do Cerrado. Além destes, o projeto trouxe uma demanda por novos
materiais didaticos e jogos que ndo fossem apenas releituras de jogos existentes, mas que fossem
originais. Esses jogos podem ser utilizados em diversos niveis e momentos do processo de
aprendizagem, seja como apresentacdo do conteido ou como reforgo. Além dos jogos
mencionados, o projeto trouxe uma demanda por novos materiais didaticos e jogos que ndo

fossem apenas releituras de jogos existentes, mas que fossem originais.

Ao longo de 2022, alguns jogos foram pensados para atender a essa demanda. Um exemplo
relevante € o jogo Power Bio do Cerrado, que explora o conceito dos niveis troficos de energia.
Seu objetivo consiste em acumular determinadas quantidades de energia, coletando cartas de
diversos organismos, cada uma capaz de adicionar ou remover barras de energia dependendo de
suas caracteristicas e posi¢Oes na cadeia alimentar. Neste contexto, foram feitos diversos testes
de jogabilidade para avaliar a viabilidade repertorio atual do projeto. No entanto, a medida que
os testes foram feitos, surgiram varias questoes preocupantes. Havia inconsisténcias nas regras,
niveis de dificuldade desequilibrados, além de problemas relacionados ao numero de cartas,
condi¢bes de vitoria e duracdo da partida. Isso resultou em um ciclo de revisdes e ajustes
exaustivos, causando frustragado e retrabalho para os envolvidos no projeto.

Portanto, foi observada uma oportunidade de contribuicdo, que teve como objetivo geral
investigar uma metodologia de criagdo de jogos sérios para grupos multidisciplinares

universitarios. Para tanto, pretende-se (a) Projetar uma série de oficinas que contemplem o

1 Disponivel em: <http://www.necbio.unb.br>

2 Disponivel em: https://www.cerradovisual.com/>
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processo de Design de Jogos (Experiéncia, Elementos de Jogo, Design de Jogos Sérios e
Prototipacdo); (b) Aplicar as oficinas no projeto Cerrado Visual, buscando a concepgao de jogos
de maneira colaborativa e simultinea ao processo de formagio da equipe; (c) avaliar
continuamente a compreensdo ¢ engajamento da equipe ao longo do processo; e (d) formalizar o

Meétodo para Desenvolvimento de Jogos Sérios Universitarios.

Assim, espera-se proporcionar uma série de oficinas com atividades que possam ndo apenas
incluir o grupo de especialistas do contetido no processo de desenvolvimento de um jogo aplicado,
mas também apresenta-los ao campo do Design de Jogos ao longo do percurso. Todas as
oportunidades de agéncia dessa intervengdo se relacionam com a area do Design. Ela busca
integrar grupos multidisciplinares em um processo que frequentemente é executado por
especialistas técnicos, enfatizando a colaboragdo e participacdo ativa ao longo da execugdo do
projeto. Além disso, a intencdo ¢é testar e investigar o método, tornando o presente estudo um

metaprojeto de Design de Jogos.

O relato ¢é estruturado para abordar inicialmente o delineamento proposto para o metaprojeto.
Em seguida, as quatro oficinas s8o descritas, detalhadas em termos de procedimentos, resultados
e conclusdes. Logo apds, o Método para Desenvolvimento de Jogos Sérios Universitarios ¢
apresentado enquanto resultado mais generalizavel da pesquisa, seguido da sua discussdo, que
sugere uma reflexdo tedrico-metodologica quanto ao contexto de Design de Jogos Sérios.

O Metaprojeto

Para um entendimento mais amplo sobre a dindmica de desenvolvimento de jogos em grupos
¢ ambientes universitarios e seus desafios decorrentes, optou-se por realizar duas entrevistas
abertas semiestruturadas com especialistas em Game Design que ja atuaram neste contexto. O
primeiro ¢ um pesquisador de Design de Interacdo formado em Psicologia, com mestrado em
Psicologia e Design, além de possuir experiéncia com o acompanhamento de grupos de
desenvolvimento de jogos sérios. O segundo € sécio e game designer de uma empresa de jogos
local com portfolio na area de jogos sérios e aplicados.

Em sintese, os resultados destacaram a ausé€ncia de um método especifico e acessivel para o
desenvolvimento nesses contextos universitarios para suprir o conhecimento técnico de Design
de Jogos em equipes plurais. Além disso, projetos nesse ambiente costumam ndo possuir um ritmo
de produgdo tdo rapido ou efetivo, visto a sua natureza de producdo de conhecimento. A
motivacdo dos jogadores também foi apontada como fator determinante do sucesso do jogo ou
sistema gamificado, no qual a Octalysis foi apontada como framework pertinente (Chou, 2012)

Dados os encaminhamentos derivados da andlise do contexto ¢ das conversas com os
especialistas, a opgdo por um metaprojeto (Vassdo, 2010) foi formalizada. Com isso, o objeto da
acdo projetual investigada ndo consiste em um jogo, mas em um processo de Game Design a ser
replicado pela equipe em outros ciclos posteriores. Assim, foram organizadas uma série de
oficinas. Nesse planejamento, foram definidos datas, métodos e produtos, além dos objetivos
particulares dos proponentes e dos participantes das oficinas (Figura 1).
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Figura 1: Rascunho e Planejamento Geral das Oficinas
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Fonte: Elaborado pelos autores

As datas foram definidas de acordo com a disponibilidade do projeto e seus participantes, que
dispuseram de 2 horas a cada quinzena inicialmente. Comegamos organizando o conteudo que
seria base para a apropriagdo da equipe, além de uma analise sobre como eles se comportavam
em conjunto em uma dindmica ampla de colaboracdo e criatividade. Esses conteudos sdo: reflexdo
sobre a construcdo de experiéncias, teoria de jogos (Game Design e Jogos Sérios) e prototipagdo
em papel (nessa ordem). Com isto, entende-se que os participantes teriam as ferramentas
necessarias para refletir sobre a produgdo dos jogos e facilitar o seu ajuste ¢ balanceamento antes

do projeto ir para produgao grafica.

Os contetudos e atividades foram distribuidos de modo a gerar um processo inspirado no
Diamante Duplo (Design Council, 2005; Silva, 2015; 2016; 2021), com dois momentos de
convergéncia e divergéncia (Figura 2). A proposta € que o grupo passasse por ciclos projetuais de
geracdo de ideias e alternativas junto com momentos de restrigdo de contextos € maior

detalhamento do problema e requisitos do projeto até chegar na prototipagdo dessas ideias.
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Figura 2: Convergéncias e Divergéncias nas Oficinas
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Fonte: Elaborado pelos autores

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

e Envolver os integrantes no desenvolvimento de jogos do projeto;

e Motivar os participantes a se perceberem como projetistas de seus proprios jogos;
e Construir um conceito coletivo de jogo e seus elementos;

e Projetar jogos alinhados com as reflexdes oferecidas pelo Design de Jogos Sérios;
e Inserir o aprendizado enquanto elemento essencial do Design de Jogos;

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

o Evitar retrabalho na producédo futura dos jogos.

Contudo, para além dos objetivos dos participantes, também existiam os objetivos dos

coordenadores do projeto, que gostariam que as oficinas gerassem novas ideias para futuros jogos.
Assim, o nosso objetivo didatico, enquanto mediadores e representantes dessa vontade dos
coordenadores, foram:

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

e Oficina 2: Sensibiliza-los sobre a complexidade do tema;

e Oficina 3: Demonstrar o proposito dos elementos do jogo para reforgar a aprendizagem,;
e Oficina 4: Gerar protdtipos rapidos provenientes das ideias iteradas.
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Ao seguir esses objetivos, esperava-se que as oficinas gerassem um ciclo de produgdo (Figura
3). O processo tem carater linear por possuir datas cronologicas, porém, uma vez que o grupo
aprenda os processos, ele podera retornar a pontos anteriores do ciclo para aprimorar os projetos

e refinar as iteracdes.

Figura 3: Ciclo de Produgao das Oficinas

Gerar uma lista de
areas da Biologia e
experiéncias (XPs)

Detalhar elementos de

| jogo (estética, mecanica,
"\ narrativae tecnologia)

Adicionar contexto aos
jogos e editar os

| elementos para reforcar
a aprendizagem

Prototipar e testar as

ideias desenvolvidas até
0 momento

A 4

Gerar novos jogos
para o projeto

de Jogo as XPs

Fonte: Elaborado pelos autores

De um ponto de vista pedagdgico, buscou-se reforgar alguns pontos para os participantes.
Primeiro, lembra-los que, para além de abarcar um contetido ou ter uma série de regras, o jogo
deve entregar uma experi€ncia completa ¢ coesa. Segundo, em uma postura de encorajamento,
destacamos que o grupo ja faz o design dos jogos: cles ja estdo a frente das decisdes de projeto
dos produtos elaborados. Outro fator importante ¢ que o jogo seja coerente com o objetivo (que,
no caso do Cerrado Visual, ¢ o aprendizado ou a conscientizagdo de algum contetido das Ciéncias
Biologicas). Além disso, o jogo deve funcionar (com regras claras e condi¢des de vitoria/derrota)
e ser equilibrado em termos de tempo, diversdo, balanceamento e contetido. Por fim, o jogo deve
ser testado ao longo de seu desenvolvimento, antes de ser impresso e plastificado, para permitir
que os ajustes possam ser realizados em prol de seu refinamento sem a necessidade de retrabalho

ou perda de material de qualidade.

Como mencionado, em conjunto, elas operam em pontos de convergéncia e divergéncia, ¢

geraram produtos tangiveis (Figura 4).

Figura 4: Produtos das Oficinas

Oficina 1 Oficina 2 Oficina 3 Oficina 4
Experiéncia Elementos Aprendizagem Prototipagao
7 Areas da Biologia 12 XPs/objetivos 3 Jogos 8 Iteragdes 2 Protétipos

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

Fonte: Elaborado pelos autores

Antes da descri¢do do procedimento especifico desta oficina, é importante ressaltar quais
foram os instrumentos, procedimentos e suportes utilizados. A dupla de instrutores se organizou
conforme a conducdo de um Grupo Focal (Martins e Theophilo, 2009): enquanto um conduzia a
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explicacdo e a dindmica, o outro tomaria notas e ficaria responsavel por dar suporte ao grupo ¢
complementar qualquer informagdo que considerasse pertinente, dinamica que foi seguida em
todas as oficinas seguintes. Assim, enquanto uma pessoa estava ministrando a oficina, a outra
conseguiria ter um olhar mais atento para a reagao dos participantes ¢ a clareza das informagoes,
além de registro dos procedimentos. Todas as oficinas tiveram 2 horas para sua realizagdo,
acontecendo sempre no final da tarde, das 16h as 18h. Em termos de estrutura, as oficinas foram
realizadas na sala de reunides do NecBio, um espaco que contava com dois quadros brancos ¢
uma grande mesa oval que contava com 12 cadeiras. Além disso, possuimos acesso ao laboratorio
do projeto, que contava com diversos itens de papelaria e impressdo. Por fim, os 19 integrantes
do Cerrado Visual foram convidados, mas apenas metade do grupo compareceu as oficinas.

Realizac¢ao das Oficinas

Nesta se¢do, os objetivos e procedimentos de cada uma das quatro oficinas sdo detalhados.

Oficina 1: Temas, Objetivos e Experiéncia de Jogo

A primeira oficina teve como principal objetivo a exposi¢do do conceito de experiéncia e como
ele é aplicado no contexto de jogos, além da oportunidade de geragao de temas e delimitacdo mais
clara de objetivos (Figura 5). Isso foi importante para que eles pudessem se envolver no
desenvolvimento do projeto € se perceberem como projetistas dos seus jogos. Com isso, a
intengdo foi garantir que os especialistas estejam presentes em todas as etapas de producdo de
seus jogos e ndo somente no final do processo criativo para inserir o contetido, assim como ocorre
no Design Participativo (Badker et al., 2022).

Figura 5: Sintese dos elementos da Oficina 1

Oficina 1
Experiéncia

Conteudo
Experiéncia de Jogo
Licdo o~ A i
O jogo deve entregar uma experiéncia
Objetivos

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

Objetivos

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

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

Produt
rocutos Opgdes para experiéncias (XPs) para os jogos

Fonte: Elaborado pelos autores
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O objetivo foi fomentar a criagdo de ideias, visando explorar ao maximo as diversas
possibilidades dentro de grandes temas definidos coletivamente. Para dar inicio as atividades, foi
produzido um quadro com grandes temas de areas de conhecimento da Biologia, temas definidos
por todos os presentes ¢ em conjunto.

Ao todo, compareceram nove pessoas nessa oficina, que foram divididas em trés duplas ¢ um
trio e, a cada rodada, ao menos uma pessoa era realocada para outro grupo, com o cuidado de
sempre manter a0 menos um representante da area da Biologia. Durante a atividade, os grupos
participantes apresentaram ideias de experiéncias de jogos relacionadas a temas especificos, as
quais eram escritas em post its e colados no quadro mostrando a proximidade dos temas na qual
ela se encontrava (Figura 6).

Figura 6: Procedimentos da Oficina 1

Oficina 1
Experiéncia

Levantar conhecimento | Lista de areas
prévio coletivo I daBiologia

Introducdo

Explicacdo do conceito

de Experiéncia de Jogo

Brainstorming de XPs
com novo tema

Desenvolvimento

1
---% Lista deXPs |

Apresentacdo das
XPs elaboradas

Troca de grupos

Grupo
Inteiro

Discusséo coletiva e
escolha de preferéncias

Concluséo

Fonte: Elaborado pelos autores
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Assim, como resultado concreto dessa oficina, os participantes geraram 12 possiveis
experiéncias de jogo a partir de 7 grandes temas da Biologia. A intencdo ¢ que eles
experimentassem a amplitude de possibilidades de ideias dentro de seu campo de atuagdo, as quais
poderiam se desmembrar em varios projetos diferentes a depender do meio ¢ do contexto. As

proximas oficinas oferecem espacgos exatamente para a experimentacdo dessas iteragoes.

Oficina 2: Caracteristicas e Elementos do Jogo 172

A segunda oficina, com o tema de Elementos de Jogos, contou com 9 participantes. Nesse
encontro, os objetivos eram sensibiliza-los sobre a complexidade e importancia do tema e fazé-
los refletir sobre a defini¢do de jogo e a descri¢do de seus elementos (Figura 7). Assim, para além
da experiéncia, que esta em um nivel alto de abstragdo, eles teriam arcabougo para materializar

suas ideias a partir do detalhamento do jogo, em todas as suas particularidades e elementos.

Figura 7: Sintese da Oficina 2

Oficina 2
Elementos

Conteudo Design de Jogos, Teoria de Jogos
Licdo v - s ”
O jogo pode ser definido e é composto por elementos
Objetivos

(coordenacio) e Sensibiliza-los sobre a complexidade do tema

e Construir um conceito coletivo do que é um jogo e seus
elementos

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

Objetivos
(participantes)

Produtos Conceitos de Jogos (XPS + elementos)

Fonte: Elaborado pelos autores

Para isso, foi montado um mapa mental coletivo sobre a defini¢do de jogo, levantando as
preconcepcdes do grupo, sendo composto por palavras como “diversdo”, “ludicidade”,
“interagdo”, “objetivo” e “regra”. Apds essa construcdo, houve uma breve explica¢do sobre as
ideias presentes nos frameworks MDA (Hunicke, Leblanc ¢ Zubek, 2004) ¢ a Tétrade Elementar

de Schell (2008) com foco em conceituar e exemplificar cada elemento (Figura 8).
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Figura 8: Procedimentos da Oficina 2

Oficina 2
Elementos
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Introdug¢do

Apresentacao do MDA e
da Tétrade Elementar

Grupos
de3

Detalhamento de
um novo elemento
de jogo

Desenvolvimento

I
Explicagdo da XP e L I Conceitos |
dos elementos feitos Troca de grupos ! de Jogo |
até agora '_ )

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

Grupo
Inteiro

Conclusdo

Apresentagao e

discussao coletiva dos
resultados completos

Fonte: Elaborado pelos autores

Nesse dia, foram organizados dois grupos de quatro pessoas € um grupo com tré€s integrantes.
Apds uma breve recordacdo das experiéncias feitas na ultima oficina, eles escolheram a que mais
gostariam de trabalhar e lhes foi dado um tabuleiro para que criassem um jogo a partir disso. A
ideia de ndo permitir a alteragdo da tecnologia surgiu apos um debate de possibilidades de jogos
a serem utilizados em um dos espagos fisicos do Instituto de Ciéncias Biologicas (IB).
Replicamos, assim, a planta de um espago do jardim em um tabuleiro (Figura 9), instigando a
solucdo daquele impasse da vida real.
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Figura 9: Tabuleiro de Jogo
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Fonte: Elaborado pelos autores

O objetivo de restringir a alteracdo de um dos elementos foi observar as possibilidades geradas
a partir de um contexto que ndo pode sofrer mudancas. A premissa que orientou decisdo se
relaciona com o conceito de catalisagdo criativa derivada da limitagdo (Alencar, 2017). A
catalisagdo criativa, segundo o autor, ¢ o estimulo criativo de resolucdo de problemas que surge
a partir da limitagdo técnica, fomentando solucdes inesperadas e inovadoras. Assim, para além de
tratar de um problema real do grupo, também aproveitamos a oportunidade para incentivar a

catalisagdo criativa que viria com a limitagdo de um dos elementos do jogo.

Observamos que nem todos os grupos trabalham os conceitos dos elementos corretamente,
tendo confusdo, principalmente, no momento de descrever a estética e correlaciona-la com a
tecnologia dada. Além disso, as narrativas foram elaboradas com pouquissimos detalhes ¢ mais
focadas em descrig¢@o do objetivo e de algumas mecanicas. Ou seja, mesmo iniciando com o foco
nos elementos de narrativa e estética, ainda observamos um foco excessivo nas mecanicas (regras)
do jogo e uma dedicagcdo muito elevada ao detalhamento desse elemento, em detrimento dos

outros.

A primeira oficina consistiu na geragdo de varias experiéncias enquanto essa focou no
detalhamento mais proximo dos jogos. Esses trés jogos sdo o insumo para a proxima etapa: uma
oficina na qual, a partir do mesmo jogo, os integrantes elaboram solug¢des para contextos com

requisitos diferentes.

Oficina 3: Jogos Seérios, Aprendizagem e suas Contingéncias

A terceira oficina teve como objetivo inserir o aprendizado enquanto elemento essencial do
projeto de jogos sérios. Ainda, pretende-se sensibilizar os participantes sobre o propoésito dos
elementos do jogo para reforcar o aspecto do aprendizado enquanto, na pratica, as experiéncias
geradas s30 ajustadas para os propoésitos e contextos educacionais (Figura 10). Como foco central,
o tom ¢ a mensagem geral do encontro foi ensinar como o jogo deve ser coerente com o objetivo,
mostrando na pratica como ter clareza e confianga nas inteng¢des de aprendizado a fim de refinar

0 jogo para que ele alcance seu objetivo.
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Figura 10: Sintese da Oficina 3
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Fonte: Elaborado pelos autores

Buscou-se um meio de inserir o aprendizado enquanto elemento essencial do Design. Além
disso, houve expectativa de demonstrar para os participantes como alterar os elementos do jogo
de forma a ndo se prender a ideia inicial, ensinando um dos principios do Design: quando ha
clareza dos requisitos de um projeto, as decisdes do percurso ficam mais soélidas e coerentes. Para
isso, foram pensadas uma série de atividades que os fariam relembrar brevemente as ideias

elaboradas até o momento e altera-las a partir de uma lista de requisitos externos (Figura 11).

Apoés uma apresentacdo do esquema proposto por Ferreira, Maynardes e Silva (2019) a partir
da Tétrade Elementar de Schell (2008) ¢ da proposta de Winn (2009), as atividades foram
iniciadas. Neste esquema, os quatro elementos principais que orientam o projeto de jogos
(estética, narrativa, mecanica e tecnologia) sdo acrescidos do objeto de aprendizagem. O objetivo
foi provocar uma reflexdo que os fizessem pensar sobre como todos os elementos do jogo
deveriam ser maleaveis ¢ flexibilizados em prol do objetivo central, o aprendizado, em vez de
manter a ideia de um jogo ¢ seus elementos rigidos de forma que o aprendizado ndo alcance seu
potencial completo. O tema de aprendizado nos jogos foi abordado, refor¢ando o quao importante

¢ a intencionalidade no momento da produgao.
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Figura 11: Procedimentos da Oficina 3
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Fonte: Elaborado pelos autores

O passo central da oficina foi demonstrar na pratica como as condigdes do contexto de sala de
aula influenciam no aprendizado e nos requisitos da produgdo de um jogo. Com o aprendizado
sendo o cerne da intengdo projetual, € necessario que todos os aspectos referentes ao contexto de
professores e alunos sejam levados em consideragdo. Isso inclui diversos aspectos, que podem se
tornar uma lista mais longa conforme a situac¢do ¢ o grupo. Para o Cerrado Visual, identificamos

alguns pontos que eram relevantes para os jogos projetados, que determinam dire¢des projetuais:

e O nivel de proficiéncia por parte dos alunos, que define o qudo dependente de
conhecimento prévio ¢ a sua jogabilidade;

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

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

e A idade dos participantes, que define questdes geracionais de conteudo e repertdrio;
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e A duragdo de um ciclo completo da partida, que define o encaixe do jogo dentro de um

plano de aula especifico (que, no geral, dura apenas 50 minutos);
e O acesso a materiais e espago por parte dos aplicadores dos jogos, que define a tecnologia
e 0 qudo grande o jogo pode ser.

Pensando nisso, desenvolvemos uma ferramenta que chamamos internamente de “Baralho de
Restri¢des”, mas nomeamos como “Jogos do Mundo Real” para o grupo. O Baralho de Restrigdes
(Figura 12) consiste em uma série de cartas que definem caracteristicas do projeto em termos de
acessibilidade, complexidade, contetdo, duragdo, escolaridade e tecnologia. A proposta é que as
cartas sejam embaralhadas e distribuidas, quer seja combinando categorias ou focando apenas em
uma, de forma a simular a vastidao de possiveis situagdes que podem afetar consideravelmente a
estrutura de um jogo. Espera-se que, tendo requisitos diversos em mente e sendo instruidos a
alterar os jogos de acordo com esses contextos, os participantes consigam exercitar a liberdade de
editar as ideias ao longo de seu desenvolvimento. Pretendemos diminuir o desconforto associado
a alterar as ideias iniciais, colocando-os em contato com essa situagdo de alteragdo do projeto.

Figura 12: Baralho de Restri¢des
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Fonte: Elaborado pelos autores

Entdo, quando a discussdo sobre a necessidade de flexibilizacdo dos elementos do jogo em
prol do aprendizado foi concluida, pedimos que os participantes relembrassem os jogos realizados
nas oficinas anteriores. Oferecemos diversos materiais ¢ papeis em diferentes formatos aos
grupos, para que pudessem se utilizar de quaisquer meios que quisessem para explicar ou até fazer
uma prototipacdo inicial de suas ideias.
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A ideia era a progressdo do numero de requisitos e restricdes conforme as rodadas fossem
passando. Comecamos com uma carta por grupo, adicionando uma carta a cada nova rodada,
progredindo em termos de niimero de contingéncias. A expectativa foi de que a dificuldade
aumentasse também, mas, na realidade, quanto mais definidos estavam as contingéncias, mais
rapida era a execugdo da ideia. Isso traz a tona a importancia do delincamento dos requisitos e
contexto de uma realidade antes de uma agdo projetual, dado que a clareza dos requisitos do
projeto torna as decisdes mais rapidas, coesas e eficientes.

Como resultado, ao todo, foram desenvolvidas 8 iteragdes baseadas nos 3 jogos da oficina
anterior, gerando um leque de variagdes que possibilitaram dar aos participantes uma visdo geral

de como o projeto de um jogo pode ser alterado a depender dos requisitos do contexto.

Oficina 4: Prototipagdo e Testagem

A quarta oficina aconteceu duas semanas ap6s a anterior, servindo como o encontro de
encerramento do processo. Ela teve como propdsito demonstrar, na pratica, a prototipagdo rapida
em papel para viabilizar a testagem ¢ alteragdo dos jogos antes que eles alcancem a etapa de
produgdo grafica e impressdo (Figura 13). Para fins da sequéncia pedagogica, a proposta era testar
a experiéncia construida para que os participantes aprendessem uma forma rapida de testar jogos
a fim de evitar o retrabalho na elaboracdo dos jogos.

Figura 13: Sintese da Oficina 4
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Fonte: Elaborado pelos autores

Para essa oficina, cuja estrutura esta ilustrada na Figura 14, foi convidado um especialista
designer e instrutor de tecnologia com uma vasta experiéncia em ambas as areas, chamado Felipe

Collares, para ministrar a atividade. Primeiramente, tivemos uma reunido para alinhar todas as
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expectativas e explicar o roteiro de planejamento das oficinas, junto com seus objetivos ¢ o perfil
dos participantes. Decidimos por uma rota que oferecesse uma breve revisdo de temas
previamente mencionados (como o0 MDA) a partir de uma perspectiva pratica de prototipagao de
uma alternativa utilizando o jogo da memoria.

Figura 14: Procedimentos da Oficina 4
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Fonte: Elaborado pelos autores

A parte demonstrativa comegou com guias para a atividade, instruindo os ouvintes a
conscientemente adotarem uma postura colaborativa durante o dia. Em termos de contetudo, o
ministrante tratou sobre o que define um jogo, caracteristicas que definem o perfil do jogador,
elementos do MDA para depois seguir para o tema principal. Foram respondidas varias perguntas
acerca da prototipagem: o que €, para que serve, quais os tipos ¢ quando aplicar. Além disso, foi
reforcado que a testagem ndo ¢ feita apenas ao final da elaboragio do escopo, mas principalmente
ao longo da producdo como um todo.

Apds a explanagdo mais demonstrativa, os participantes foram convidados a fazer uma
atividade. Dado que existia um certo vicio projetual no jogo da memoria, em vez de vetarmos a
utilizacdo de semelhangas com esse jogo, optamos pelo contrario: na atividade, eles teriam que
subverter o jogo da memoria, adicionando um diferencial ao jogo classico. A experiéncia utilizada

foi “Habitats”, cuja solugdo na ultima oficina foi a proposta de um jogo da memoria.
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Isso seria uma tentativa de coloca-los em uma situagdo em que seriam levados a repensar as
mecanicas classicas, ja que teriam que alterar a sua constituicdo. O jogo da memoria traz a
vantagem de o jogador ja conhecer as regras, mas limita a criatividade por ser majoritariamente
baseado em sorte e capacidade cognitiva de memoria. Por defini¢do, ganhar o jogo da memoria
depende de virar, por sorte, as cartas dos pares que favorecem o jogador ¢ lembrar a posicdo de
todas as cartas que foram abertas até o momento. Essa dinamica dispoe de pouquissima agéncia
para os jogadores, que ndo possuem recursos intrinsecos ao jogo para afeta-lo de maneira

intencional ou estratégica, perdendo oportunidades de engajamento.

Junto com a instrug@o, foi reiterada a importancia de pensar o jogo para reforgar o aprendizado.
Afinal, ao inserir o aprendizado ndo s6 nos aspectos estéticos (visual, sonoro, tatil) ou narrativos,
mas também nas regras que regem o jogo, o jogador ¢ obrigado a entender ao menos uma parcela
do contetdo, dado que ¢ imprescindivel entender as regras para jogar qualquer jogo (Figura 15).
A priori, jogos ja contam com um processo de aprendizado inato, dado que sempre ha o ensino
das mecéanicas para possibilitar a acdo de jogar (Salen ¢ Zimmerman, 2003). Assim, dado que o
objetivo de jogos sérios aplicados a educacdo ¢ ensinar algum conteudo, faz sentido que se
aproveite desse potencial de aprendizado que os jogos ja oferecem, por natureza.

Figura 15: Jogos x Jogos Sérios: O “Aprender”

Aprender

Jogos Jogar

Jogos Sérios

Aprendizagem
e Pratica

Contelido

Fonte: Elaborado pelos autores

Pelas alternativas, percebemos ainda uma hesitacdo dos participantes em alterar as mecanicas
do jogo da memoria diretamente, com as duas iteragdes apresentadas apenas adicionando regras,
ndo alterando-as. Para ilustrar como seria uma alteragado direta nas mecanicas, o instrutor elaborou
uma terceira proposta. A ado¢do de um exemplo foi importante para o entendimento da proposta,
j& que os participantes se mostraram muito mais interessados apos visualizar a alternativa do

instrutor.

Outro ponto de destaque foi a ilustracdo do momento de insight (Sternberg e Sternberg, 2012)
ao longo do jogo. No contexto de jogos, o insight ¢ 0 momento em que o jogador percebe que ha
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mais acontecendo do que previamente esperado. E um momento que desperta engajamento e
curiosidade, dado que o jogador percebe uma nova forma de interagir com o jogo, que néo foi
prevista antes. Visualizar isso a partir do exemplo, na pratica, deu aos participantes uma visdo do
potencial da midia quando projetada intencionalmente, além de deixar claro um formato em que

os elementos do jogo sdo alterados em prol do objetivo de interagdo e aprendizado.

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

execucdo das atividades para elaborar uma possivel reaplica¢do das oficinas com um outro grupo.

Resultado: Método para Desenvolvimento de Jogos Sérios Universitarios

Apods completar o ciclo de oficinas, surgiu a oportunidade de aplicar um novo ciclo em um
evento de divulgagao cientifica da universidade. Nele, aplicamos a mesma série de oficinas, mas
distribuidas em duas tardes consecutivas. Os objetivos e produtos esperados se mantiveram, mas
aproveitamos a oportunidade para testar algumas caracteristicas do método, a fim de experimentar
outras configuragdes como, por exemplo, diferentes configuragcdes nos procedimentos de
formagao de grupos. Em sintese, ao comparar as duas aplicagoes distintas das oficinas, avaliamos
adequagoes de decisoes e métodos para refinar e validar a proposta.

Como resultado, foi criada uma trilha com diversas etapas projetuais para dar suporte ao
processo criativo de grupos universitarios ¢ multidisciplinares de desenvolvimento de jogos
sérios. O método resultante ajuda ndo s6 no processo de criatividade, mas também garante o
aprimoramento relacionado as questodes técnicas de Design de Jogos — garante que, por exemplo,
o resultado seja um jogo funcional e passe por um processo iterativo que possibilita inovagdo. As
oficinas desenvolvidas podem ser vistas como etapas (Quadro 1), cada qual cumprindo um
proposito projetual.

Cada uma dessas etapas nao s6 tem uma fungao particular que pode ser inserida em processos
externos, mas também implica em um processo criativo que gera uma série de produtos (Figura
16) interdependentes. Se realizada por completo, a trilha propde uma atividade exploratdria e o
refinamento técnico desses resultados por parte da equipe, conferindo aos grupos recursos
variados para elaborar jogos novos ao passo que aprendem e praticam conhecimentos de Design
de Jogos.

Estudos em Design| Revista (online). Rio de Janeiro: v. 32 | n. 2 [2024], p. 164 — 186 | ISSN 1983-196X

181



ESTUDOS EM DE

JESIGN ARTIC

SIGN

Quadro 1: Etapas do Método Proposto

Etapa

Objetivo Projetual

1. Experiéncia

Primeira investigagao contextual, que busca uma primeira geracao de temas,
partindo das areas do campo de conhecimento em questdo. Esses temas
estdo longe das especificidades de contetido e buscam uma abordagem mais

ampla dos assuntos, constituindo experiéncias de alto nivel de abstra¢do.

2. Elementos

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

estrutura costumeira de quizzes.

3. Aprendizagem

Modificagdo das ideias geradas até o momento de acordo com
peculiaridades do contexto de aprendizagem. Isso se refere tanto a inser¢ao
de um conteudo ou habilidade especifica quanto a ajustes baseados em
duracdo de partida e acessibilidade. Nessa etapa, as ideias que surgirdo vao

ser mais proximas dos objetos finais de execugdo.

4. Prototipagdo

Prototipacdo das ideias geradas de forma que possibilite a testagem, com o
objetivo de conferir se o sistema estd com o balanceamento, a dindmica e a
duracdo esperados (ou quaisquer outras caracteristicas que precisam ser
testadas).

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 16: Produgao Seriada das Oficinas

Oficina 1 Oficina 2 Oficina 3 Oficina 4
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(com base nas dreas)

(com base nas XPs)

Fonte: Elaborado pelos autores

(com base nas ideias)

(com base nas alternativas)

As atividades das oficinas foram listadas e detalhadas para aplicagdo em outros contextos,

divididas entre suas respectivas etapas. Varias partes do método podem ser incluidas em outros
processos em andamento. Isto €, as atividades podem ser aproveitadas separadamente, a depender
do nivel de conhecimento dos participantes, com atengdo para o momento do projeto € os pré-

requisitos das atividades.

Discussao

Destaca-se como o olhar do jogador se mistura com a perspectiva do designer, se

pensarmos no framework do MDA, uma ilustragdo com poucos elementos, mas que representa
com clareza alguns fendmenos da realidade de projetar jogos. O MDA revela que o ponto mais
visivel do jogo para o jogador é a estética, enquanto o ponto mais visivel para o designer sdo as
mecanicas. Contudo, quando um grupo que s6 possui experiéncia com jogos no papel de jogador
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decide projetar jogos sem a visao técnica do Design, sua intervengao acontece no ponto que lhe é
mais visivel: a estética. Talvez isso explique a tendéncia de equipes que ndo possuem integrantes
com conhecimento do ambito técnico de desenvolvimento de jogos agirem com peso nos
estimulos visuais e sonoros e experimentarem pouco com o potencial que as mecanicas oferecem

para reforgar o aprendizado.

Em relagdo a visdo de projetistas e jogadores, houve uma reflexdo extensa sobre a configuragio
da Tétrade Elementar (Schell, 2008). Ao ensinar os elementos do jogo, a Tétrade foi apresentada
de diversas formas. A primeira foi sua configuragdo classica, com os elementos “estética”,
“mecanica”, “narrativa” ¢ “tecnologia”. A segunda foi a configuragdo da Péntade Elementar,
como proposta por Ferreira, Maynardes e Silva (2019; Silva et al., 2021), que adiciona
“Aprendizagem” ao centro. Ainda, durante uma das oficinas, “Diversdo” também foi um termo
adicionado ao centro do diagrama. Contudo, percebeu-se que nem aprendizagem nem diversdo
sdo elementos® propriamente ditos, visto que apenas acontecem na experiéncia do jogador e
dependem da pessoa que joga. Ainda assim, reconhecemos a importancia de existir um diagrama
de elementos de jogo que possa guiar a pratica projetual do desenvolvimento de jogos sérios. A
partir dessa reflex@o, propomos a iteragdo da Tétrade Elementar presente na Figura 17.

Figura 17: Tétrade Elementar para Desenvolvimento de Jogos Sérios Universitarios

Mecanicas Contetdo

Tecnologia

Fonte: Elaborado pelos autores

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

3Considera-se elemento, aqui, parte intrinseca do jogo, que se materializa e se mantém estavel ao longo de
todas as interagdes com o objeto.
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A segunda mudanga ¢ a incluséo do novo termo “contetido” dentro do elemento “mecénica”.
Sabemos que todos os elementos interagem entre si com a mesma relevancia e que todos sdo
igualmente importantes. Todavia, nos grupos trabalhados, observou-se a tendéncia de
negligenciar as mecanicas enquanto parte integrada ao contetido. Essa propensdo faz com que o
conteudo esteja presente apenas na estética®, na narrativa e na tecnologia. Para fins pedagogicos,
incluir o contetido nas mecanicas permite aproveitar por completo o potencial do jogo enquanto
recurso didatico, dado que, para jogar, ¢ obrigatorio aprender as mecanicas — ao passo que se
pode negligenciar, por exemplo, a paleta de cores ou os detalhes de uma ilustrag@o para realizar
o ciclo de jogabilidade. Com isso, a inclusdo do “contetido” no elemento “mecanica” ndo pretende
representar a importancia dos elementos, mas sim guiar a pratica projetual do desenvolvimento

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

Conclusio

A proposta do trabalho foi criar um método colaborativo para auxiliar o desenvolvimento de
jogos sérios para o projeto Cerrado Visual, que cria recursos didaticos para o ensino da Biologia
e a divulgacdo cientifica do bioma cerrado. A proposta teve como premissa que a pluralidade de
ideias fosse fomentada por meio da inclusdo dos especialistas no proprio processo de
desenvolvimento — ndo s6 como consultores, mas também como participantes ativos do processo
de design dos jogos. Para esse fim, foi pensado um processo de 8 horas de desenvolvimento
focado em ideagdo, geracdo de alternativas e testes no formato pratico de oficinas. Esses eram os
momentos projetuais com maior necessidade de melhora no grupo, necessidades essas que

também surgiam em grupos universitarios de caracteristicas similares.

O ciclo das oficinas buscou auxiliar no processo projetual de forma que os jogos criados pelo
projeto pudessem partir de decisdes explicitas e intencionais. Isto €, muitos profissionais da area
de licenciatura buscam incorporar a agéncia dos jogos em suas praticas, mas ndo possuem clareza
das caracteristicas dos jogos em si. Por isso, surgem muitos recursos didaticos que sdo, no fim,
apenas exercicios tradicionais (como, por exemplo, perguntas de multipla escolha) mediados por
uma interface digital ou fisica. Assim, se propiciou que o grupo tivesse mais artificios para criar
jogos que aproveitassem o potencial do meio para alcangar seu objetivo educativo.

Conforme os jogos crescem em popularidade e aplicagdes de gamificacdo se tornam
ferramentas cada vez mais presentes em contextos para além do entretenimento, cresce também
o namero de grupos interessados nesse fenomeno. Assim, grupos cada vez mais plurais veem nos
jogos uma oportunidade de alcangar seus objetivos, seja como divulgagdo, conscientizagdo,
treinamento, pesquisa ou educagdo. Com isso, a maior contribui¢do do presente trabalho ¢é a
proposta de um método que auxilie esses grupos no desenvolvimento de seus projetos sem a
necessidade de formagdo extensiva dos participantes nesta area do conhecimento.

Enquanto continuidade da proposta, além de abordar sua escalabilidade, sera buscada a

construgdo de um processo mais independente, menos restrito a presenca de especialistas em

4A estética aparentou ser o elemento de jogo mais valorizado pelos desenvolvedores universitarios de jogos
sérios. Talvez isso acontega devido a visdo majoritaria dos desenvolvedores enquanto jogadores (como
proposto pelo MDA) que, dado que ndo possuem conhecimentos do campo de Design de Jogos, mantém
sua visdo atrelada primariamente ao dominio da estética.
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Design de Jogos, ao menos para a sua aplicagdo inicial. Além disso, ainda € necessario que a trilha
seja testada em areas de conhecimento diversas para a sua validagdo enquanto suporte para

enriquecer o processo de grupos multidisciplinares ja existentes.
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