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Para todos os que vislumbram os jogos digitais firmando-se como uma importante

ferramenta na educacéo.
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RESUMO

Visando aprimorar o processo de desenvolvimento de jogos, nesse caso em
especial, de carater educativo, este trabalho busca apresentar os resultados de um
estudo de caso que, utilizando uma metodologia estabelecida e altamente passivel de
adaptacao, o Design Thinking Canvas (DTC), a redefine, de modo a permitir a concepgéo
de tais jogos. O processo se iniciou primeiro entendendo os diferentes tipos de jogos
educativos e sua atual taxonomia, para em seguida partirmos para a definicdo de que
segmento de jogos educativos seria trabalhado no projeto. Com isso em maos, se fez
necessario entender como o DTC de organiza e como ele permite a facil edicdo de sua
forma e conteudo, para poder ser adaptado com maior eficacia a concepc¢ao de tais
produtos. O passo seguinte foi, aplicar o DTC, com as modificacfes ja inseridas, em uma
disciplina de design de jogos educativos ministrada no departamento de design da UFPE
no primeiro semestre de 2019, e analisar, do ponto de vista projetual, se as modificacbes
na metodologia, se adequaram a criacdo de jogos educativos de maneira eficiente o
bastante, para que tal estrutura de organizacao de técnicas e métodos, possa ser inserida

ao repertorio de canvas ja existentes no DTC.

Palavras-chave: Jogos educativos. Design Thinking Canvas. Metodologia de Design.



ABSTRACT

Aiming at improving the game development process, in this case especially,
educational ones, this paper aims to present the results of a case study that, using an
established and highly adaptable methodology, the Design Thinking Canvas (DTC),
redefines it to allow the design of such games. The process began by first understanding
the different types of educational games and their current taxonomy, and then moving on
to defining which segment of educational games would be worked on in the project. With
this in hand, it became necessary to understand how DTC organizes it and how it enables
easy editing of its form and content so that it can be more effectively adapted to the design
of such products. The next step was to apply the DTC, with the modifications already
made, to an educational game design discipline given in the design department of UFPE
in the first half of 2019, and to analyze, from a projectual point of view, if the modifications
in the methodology, fit well the creation of educational games efficiently enough so that
such structure of organization of techniques and methods can be inserted into the

repertoire of canvases already existing in the DTC.

Keywords: Educational Games. Design Thinking Canvas. Design Methodology.
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1 INTRODUCAO

Os jogos digitais sdo utilizados para além de seu objetivo primario, que € o de
entreter, ja a algum tempo, sendo utilizados para diferentes fins, como ferramenta de
auxilio na saude e educacédo, por exemplo, mas principalmente nessa ultima area, é
amplamente utilizado como material de suporte ou sendo o préprio meio de ensino em si.
A importancia que tal ferramenta sofre nesse processo no entanto, tende a oscilar,
dependendo do periodo ou de novos estudos que surgem todos 0s anos.

Uma constante porém, apresentada em estudos psicoldgicos e educacionais
acerca do desenvolvimento infantil € o fato de que jogos de uma maneira geral auxiliam
na construgéo do pensamento das criangas, desenvolvendo de maneira inerente a leitura,
a escrita e 0 raciocinio l6gico-matematico desse publico. Sendo sua utilizagcdo por
educadores, dentro e fora de sala de aula aprovada por diferentes pesquisadores e
pedagogos.

O ato de jogar em sala de aula, cria situacdes ricas de troca de informacdes e de
interacdo entre educadores e educandos, e entre os proprios alunos entre si, sendo
portanto de grande importancia, ao viabilizar novas e diferentes situacdes de
aprendizagem e socializacdo enquanto tratam também de ensinar o conteudo
pedagdgico pretendido.

De acordo com Murcia (2005):

O jogo é um fenbmeno antropoldgico que se deve considerar no estudo
do ser humano. E uma constante em todas as civilizacdes, esteve sempre
unido a cultura dos povos, a sua historia, ao magico, ao sagrado, ao amor,
a arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de
vinculo entre povos, é facilitador da comunicacéo entre seres humanos.

Na Grécia antiga, Aristoteles (385-322 a.c) e Platdo (427 - 347 a.c) ja percebiam
a importancia do uso de jogos no processo de educacao infantil, pois segundo eles, era
uma atividade que entretia a0 mesmo tempo que ensinava, algo fundamental para o
crescimento pessoal e social infantil.

Aristoteles vai ainda mais além, dizendo que 0s jogos sdo em suma, vistos como

atividades antag6nicas ao trabalho, o qual o aprendizado muitas vezes esta relacionado,
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e unir o aprendizado, algo considerado enfadonho e laborioso, a uma atividade ludica e
divertida como um jogo, é a solugéo ideal para o ensino, como visto por ele.

O que muitas vezes ocorre porém no atual desenvolvimento de jogos como
ferramentas de ensino, € ndo conseguir estabelecer bem esse paralelo entre jogos
educativos e diversdo, fazendo com que essa atividade, antes relacionada como um
escape de uma realidade enfadonha, acabe por se tornar ela mesma tal atividade.

De modo a poder explorar o processo de criacdo de jogos digitais de caréater
educativo ao mesmo tempo em que também focamos em deixa-los divertidos e ludicos,
faremos uma analise dos resultados aqui obtidos através de iteragcdes em metodologias
de projetos com os produtos ja disponiveis no mercado e desenvolvidos por outras
empresas do APL-PE de modo a poder contribuir positivamente na concepcao de tais
produtos digitais em futuras oportunidades.

1.1 Jogos Digitais

N&o querendo incorrer no Obvio de tentar conceituar jogos digitais ou mesmo
explicar a influéncia que exercem cultural e economicamente em nossa sociedade nos
dias de hoje, visto que diversos outros artigos, dissertacdes e teses ja o fizeram, ainda
assim se faz necessario para este estudo, mesmo que de maneira breve, entender um
pouco de sua historia e sua definicdo base para a partir dai podermos nos aprofundar em
nosso objeto de estudo: os jogos digitais educativos e suas diversas ramificacfes e

abordagens.

1.1.1 Histoéria

Voltemos um pouco entdo para a década de 50 do século 20, quando o0s primeiros
jogos digitais foram criados por estudantes de computacdo em universidades como o
MIT. Essa época foi a “aurora” da televisdo, dos filmes em 3D e do rock’n’roll, porém
inicialmente os jogos digitais ndo compartilhavam do mesmo prestigio ou alcance dessas
outras midias. “Os primeiros jogos eram demasiado simples, com pouquissimos graficos

e jogados por um punhado de nerds em laboratérios” (ROGERS, 2014).
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Foi & partir da década de 1970 que os jogos digitais comecaram a se popularizar
e na metade dos anos 80 ja eram uma febre em arcades por todo os Estados Unidos.
Portanto ndo chegou a ser surpresa quando nos anos 90, 0s usuarios ja podiam ter em
casa consoles domésticos de tamanho muito reduzido que rivalizavam com a capacidade
gréfica e de processamento das maquinas de arcade da época.

Nos dias de hoje, os jogos digitais abrangem, desde jogos para dispositivos
moveis, com destaque para os smartphones, passando pelos tradicionais consoles
domeésticos, cuja capacidade grafica excede em muito as previsdes mais otimistas que
especialistas poderiam ter feito a 20 ou 30 anos atrés, e indo até as aplicagbes em VR
(realidade virtual), que apesar de ainda estarem em relativo estado inicial, prometem ser
um novo ponto de ruptura, em um mercado ja conhecido por tradicionalmente romper
paradigmas.

E isso falando apenas no campo do entretenimento. Os jogos digitais, ha muito
migraram para outras areas que nao apenas a sua de origem, e hoje encontram-se sendo
utilizados como ferramentas nos campos mais diversos, como na area de saude,
educacao, corporativa, etc.

Essa evolugcédo tecnoldgica incrivelmente rapida tanto de software quanto de
hardware, fez com que uma midia muito nova e praticamente desconhecida, com apenas
cerca de 60 anos de idade, passasse para a fatia do mercado de entretenimento que ao
fim de 2016 lucrou algo em torno de U$ 91 bilhdes de ddlares (HARADA, 2018). Trés
vezes mais do que a industria do cinema e seis vezes mais do que a da musica, 0s

segundo e terceiro colocados, respectivamente.
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Figura 1 - Gabu brito / Mundo Estranho
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Porém, o que foi que, de fato, transformou essa midia de algo desconhecido, para
a mais lucrativa e tecnologicamente desenvolvida em tdo pouco tempo? Jodo Mattar, em
seu livro “Games em educacdo, como os nativos digitais aprendem”, fala que, por ser
interativo e divertido, um jogo digital entretém e educa o usuario, ao mesmo tempo que
permite que ele participe, influencie e defina os rumos daquele mundo, daquela historia
gue esta sendo contada e na qual ele esta inserido. Pode ser considerado aqui entéo,
para fins desse estudo, os fatores diversao, e principalmente interatividade, as principais

razdes do sucesso dos games.

1.1.2 Conceituacéao

“Os jogos surgem a partir da necessidade inerente ao homem de brincar, e
também por conta da nossa capacidade de criar o faz de conta” (ADAMS, 2014).
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1.1.2.1 Brinquedos, “Puzzles” e Jogos

Segundo Adams (2014), existem diferencas basicas para podermos conceituar e
distinguir um brinquedo, de um “puzzle” (que pode ser traduzido como um quebra-
cabeca) e também de um jogo. Para ele, esses trés objetos sdo passiveis de serem
“jogados”, ou podem ser “brincados com” por um individuo ou grupo de individuos. As
Unicas coisas que os diferenciam sao, a presenca ou auséncia, de regras e objetivos.

Regras séo instrugbes que nos dizem como podemos brincar ou jogar com
determinado objeto. Brinquedos ndo vem com regras. Apesar de terem sido projetados
com uma finalidade especifica, uma crianca pode brincar com seu brinquedo da maneira
gue desejar. Se vocé adiciona um objetivo ao ato de brincar, algo o qual vocé deseja
alcancar, esse brinquedo, ou brincadeira, passa a ser considerado um “puzzle”. Puzzles,
em suma, possuem uma regra, que define seu objetivo, mas eles raramente possuem
regras que dizem como esse objetivo pode ou deve ser alcan¢cado. JA um jogo possui
tanto regras quanto objetivos, sendo uma atividade mais bem estruturada do que
brinquedos ou “puzzles”, que requerem o uso do “faz de conta” e também uma maior
maturidade. A medida que vamos crescendo, nds passamos de brincar com brinquedos
e puzzles para jogar jogos, seja de forma individual ou em grupo, sendo que esse ultimo
requer também uma cooperacao social, s6 desenvolvida a medida que amadurecemos.

O que nos leva, ao menos na visdo de Adams (2014), a definicdo do que € um
jogo: “Um jogo é uma classe de atividade interativa, conduzida no contexto de uma
realidade ficcional, em que o(s) participante(s) tentam alcancar ao menos um objetivo,
nao-trivial e arbitrario, agindo de acordo com regras pré-estabelecidas.”

Apesar de relativamente completa, tal definicAo também pode ser considerada
restritiva, portanto ndo sera levada em consideracdo em suma, visto que, apesar do fato
de contribuir para o entendimento e funcionamento de um jogo, outras definicbes que

virdo a seguir também a complementam, ndo limitando nosso objeto de estudo.
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1.1.2.2 O circulo Magico

Um outro nome para a realidade ficcional de faz de conta criada no momento em
que estamos jogando se chama “circulo magico”. O conceito de circulo magico foi
apresentado pela primeira vez pelo historiador Johan Huizinga em sua obra “Homo
Ludens”, de 1938. [HUIZINGA 1938] “O circulo magico esta relacionado ao conceito de
mundos imaginarios da ficcdo e do drama”, e Huizinga achou que ele poderia ser
expandido para outras atividades e campos.

No entanto aqui, o circulo magico se refere simplesmente a fronteira que separa
as idéias e atividades em um jogo daquelas que sao significativas no mundo real. Em
outras palavras, define a fronteira entre a realidade e o faz de conta. E dentro desse

circulo que as regras e objetivos de um jogo atuam e tomam corpo.

Figura 2 - The magic circle, Fundamentals of Game Design / Second Edition

1.1.2.3 Definicdo para o estudo

A definicdo de qualquer termo que trate de uma atividade humana de ampla
abrangéncia é algo perigoso, pois se alguém achar qualquer exce¢ao a regra, a definicdo
em si passa a ser algo impreciso, erréneo. Esfor¢os para achar definigées “definitivas” de
tais termos, geralmente produzem resultados tdo generalistas que sua utilizacdo para

propositos praticos se torna indtil. A alternativa vidvel é tomar conhecimento de que a
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definicdo escolhida ndo € rigorosa e sim serve como uma descricdo conveniente que
cobre a maioria dos casos.

Como Raph Koster enfatiza em seu “A Theory of Fun for Game Design” (2013),
“as diversas definigdes de jogos geralmente possuem alguns elementos em comum. Elas
apresentam 0s jogos como se eles existissem em um universo proprio e fechado em si
mesmos”. Para estudiosos do tema, em geral jogos sé&o simulagdes, sistemas formais
gue possuem regras e objetivos, como fala Adams (2014), ou mesmo universos criados,
um “circulo magico” que é desconectado da realidade como afirma Huizinga (1938).

E nesses sistemas, as regras e escolhas, bem como os conflitos, € o que
realmente importam.

Ainda também como afirma GALISI (2009), em relac&o aos jogos digitais:

[...] um jogo € um objeto que se assemelha a muitos outros, mas possui
as suas especificidades; sendo assim, tem a sua propria metodologia de
desenvolvimento. Ele se assemelha a um website, pelo fato de possuir
uma interface digital e visual, mas um website ndo tem elementos
fundamentais para o sucesso de um videogame, como regras e
estratégias de jogos; € similar a um filme, pois, em muitos casos,
apresenta cenario, personagens e roteiro, mas, até que se prove o
contrario, o cinema é um meio cuja estrutura (quadro a quadro) é linear e
Cuja interacdo € pouco participativa, no que diz respeito a construcdo da
narrativa por parte do usuario. Desenvolver um jogo € muitas vezes
parecido com construir um software aplicativo, mas este € uma
ferramenta, e 0 jogo é um produto de entretenimento e cultura.

Em outras palavras, Galisi também quis dizer que a conceituacdo do termo jogo,
€ em si, uma questao capciosa.

Aproveitando o conceito proposto por Huizinga no entanto, apesar desses
“circulos magicos” estarem fora da realidade propriamente dita; e esses jogos digitais
serem dificeis de conceituar, por conta de sua complexidade de estrutura e significacao,
eles, ainda assim, ndo deixam de ser uma representacdo de padrbes dessa mesma
realidade a qual parecem nao pertencer. Padrdes esses, que ndo necessariamente
precisam ser a representacdo fidedigna ou a emulacdo de uma atividade real em
especifico, e sim um padrdo de raciocinio acerca do entendimento e execuc¢dao de tarefas.

Mas como assim? E o que tentarei explicar & seguir.
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Como Koster (2013) afirma, um jogo de batalha naval ndo precisa representar com
exatiddo o que ocorre em um conflito maritimo real, por exemplo. N&o € o que est4 sendo
dito aqui, e sim o0 seguinte: o padrdo de um jogo, as regras que sao percebidas por nos,
sdo processadas por nosso cérebro exatamente da mesma maneira a qual processamos
atividades de nosso cotidiano, como “tocar um violado” ou “dirigir um carro”. E o que essas
atividades, citadas acima, ttm em comum? Elas s&o problemas, sado desafios a serem

resolvidos.

Figura 3 - Games are Puzzles / “A Theory of Fun in Game Design”

Sendo assim, divergindo em parte de Adams (2014) no que concerne ao termo
“‘puzzle”, Koster afirma que: “[...Jum jogo nada mais € do que mais um puzzle a ser
resolvido”.

Ele é uma atividade, igual a diversas outras de nosso cotidiano, em que nés
entendemos seus padrdes base, os replicamos e os exercitamos até domina-los e repeti-
los de maneira inconsciente, para depois 0s arquivarmos de modo que possamos
acessar tal conhecimento adquirido sempre que necessario.

Tal definicdo de Koster, que também engloba conceitos apresentados por demais
estudiosos de jogos, como Adams, Rogers e Huizinga, por exemplo, nos serve para
mostrar que 0s jogos, mais do que um comportamento inerente ao ser humano, também
€ uma atividade que proporciona aprendizado aos individuos, sendo eles, em si mesmos

atividades educativas.
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2 JOGOS EDUCATIVOS

A principal diferenca entre jogos e realidade é o fato de que as expectativas séo
muito mais baixas com os jogos. E com as expectativas baixas, e a liberdade que advém
desse fato, a capacidade de experimentacao e aprendizagem que se pode obter através
da simples atividade de jogar um jogo, S&o enormes.

Como fala ABT (1987), no primeiro titulo que faz a citacédo ao termo serious games:

[...] jogos sé&o dispositivos de ensino e treinamento efetivos para alunos
de qualquer idade, e em muitas situacdes, porque sdo altamente
motivadores e comunicam muito eficientemente conceitos e fatos em
muitas areas. Eles criam representacdes dramaticas do problema real
estudado. Os jogadores assumem papéis realistas, encaram problemas,
formulam estratégias, tomam decisGes e recebem feedback da
consequéncia de suas acoes.

De acordo com KOSTER (2013) é isso que faz dos jogos algo tdo especial e Unico.
“Eles sao pacotes fechados prontos para que nossos cérebros os mastiguem. Uma vez
gue sao abstratos e icOnicos, eles sédo facilmente absorvidos. Como sdo sistemas
formais, eles excluem detalhes externos que possam distrair.”

Em outras palavras, os jogos inerentemente funcionam como ferramentas
poderosas e fundamentais de ensino. Uma coisa é vocé ler em um livro sobre o poder de
dominac&o que o império romano e seu exercito exerciam sobre outras civilizacdes da
antiguidade classica, outra bem diferente € vocé jogar Age of Empires e experimentar em
primeira mao uma incursdo romana contra a civilizacdo cartaginesa durante as guerras

punicas.
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Figura 4 - Age of Empire Series / Incursdo romana sobre Cartago

-

==

Quando vocé experiencia o conteudo, interage e se diverte com ele, vocé se vé
muito mais propenso a entender e assimilar o conhecimento que esta sendo transmitido.
O que nos leva aos chamados jogos educativos.

Ainda de acordo com Koster (2013), a definicdo de um bom jogo é a seguinte: “Um
bom jogo é aquele que ensina tudo o que tem a oferecer antes que o jogador pare de
joga-lo.”

E apesar dessa transcricdo se relacionar diretamente ao fazer de um bom jogo,
ela também pode ser estendida e apropriada de modo a ser utilizada como auxilio na
conceituacdo de jogos educativos. Porque € isso que em esséncia todos 0s jogos sao.
Professores. “E diversao €& apenas outra palavra para aprendizado”, como afirma o
proprio Koster (2013).

O que Koster, Mattar e Rogers falam, em diferentes contextos, é que todos o0s
jogos podem ser considerados educativos. Porém existe uma classe de jogos digitais que
sdo pensados justamente com esse fim. E essa classe de jogos, denominada de jogos
educativos, se tornou mais popular e acessivel em grande parte devido a geracdo dos

chamados nativos digitais.
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2.1 Os nativos digitais

Como definiu Prensky (2005) “[...]nativos digitais sédo aqueles que ja nasceram e
cresceram na era da tecnologia, enquanto que os imigrantes digitais nasceram na era
analdgica, tendo migrado para o mundo digital somente na vida adulta”.

Esses dois grupos de individuos, convivem, interagem, aprendem e ensinam uns
aos outros nos dias de hoje. A principal questao a ser abordada aqui, do ponto de vista
da educacdo, é que o sistema de ensino tradicional ainda hoje em voga, mesmo nao
tendo sido criado para nenhuma dessas duas geracfes em especifico, se adapta muito
melhor aos imigrantes digitais, individuos que cresceram e estdo habituados com os
métodos tradicionais de aprendizado.

E é exatamente ai que se encontram 0S maiores entraves no processo de
aprendizado dos nativos digitais, uma dicotomia cujo ponto em comum reside na
crescente e gradual utilizacdo da tecnologia digital como parte integrante do estilo de vida
dessas duas geracoes. Salvo aqui apenas o nivel de intimidade que cada gera¢éo possui
com ela.

De acordo com Mattar (2010):

[...]Jessa geracao ndo esta crescendo apenas em tamanho, mas também
em idade. O uso de games ndo € mais comum apenas entre 0s jovens:
experiéncias e afinidade com games como ferramentas de aprendizagem
S80 uma caracteristica crescente também entre aqueles que entram na
educac&o superior e no mundo do trabalho. E uma ilusdo imaginar que
apenas jovens jogam games hoje: pessoas de diversas faixas etarias -
incluindo, por exemplo, diretores de empresas - também jogam. Por isso
0s métodos tradicionais de ensino ndo conseguem mais envolver 0s
alunos em nenhum nivel, nem mesmo na educacéo on-line.

E aqui que muitos podem se perguntar talvez porque aprender é tdo chato e
massante para varias pessoas? Algumas inferéncias podem ser feitas a partir dessa
afirmacdo. A menos Obvia é que, atualmente lidamos com uma geracdo chamada de
“nativos digitais”, pessoas que incorporaram em seu cotidiano midias digitais de maneira
significativa, e a segunda, e mais Obvia é a de que é quase certeza afirmar que, muitas
vezes, 0 método de transmissdo de conhecimento se utiliza de técnicas e estratégias

defasadas. As duas opg¢des, no entanto estéo corretas.
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Peguemos rapidamente o fato de a maioria de nés ainda se lembrar com carinho
de algum professor em especial. Nos lembramos como era facil aprender com eles. E
porgue isso acontece? Nés nos lembramos de nossos melhores professores justamente
por eles fazerem do aprendizado uma atividade divertida. Uma atividade a qual muitas
vezes a diversao nao se encontrava separada do processo e do conteudo.

Como afirma Koster (2013), “Em esséncia os jogos s&o 6timos professores, cabe
a nos apenas saber o que eles estdo se propondo a ensinar”. E os jogos, hoje em dia, ja
sédo ferramentas auxiliares de ensino utilizadas por profissionais da educacgédo. Muitas
vezes porque, tais profissionais, que estudam e aplicam o conceito de estilos de
aprendizagem, sabem que de acordo com o estilo de cada estudante, midias interativas,
como os jogos digitais, sao ferramentas de ensino muito mais eficazes do que outras

mais tradicionais.

2.2 Estilos de Aprendizagem

Existem diversos estudos hoje que tratam do tema estilos de aprendizagem. De
acordo com Mattar (2010):

“‘um estilo de aprendizagem representa a maneira como cada pessoa
processa, absorve e retém informacgbes. As teorias dos estilos de
aprendizagem acreditam que as pessoas aprendem de diferentes
maneiras e que o planejamento do ensino baseado nos estilos de
aprendizagem dos alunos pode elevar a qualidade do aprendizado”.

Para o casal de pesquisadores do tema, Rita e Kenneth Dunn, que desenvolveram
uma ferramenta de andlise dos diferentes fatores que definem o estilo de aprendizagem

de um individuo, o LSI (Learning Styles Inventory - www.leraningstyles.net) estilo de

aprendizagem é: “a maneira pela qual cada aprendiz se concentra, processa, internaliza
e retém informac¢des ou habilidades novas e dificeis”. Algo que diferiria de individuo para

individuo.


http://www.leraningstyles.net/
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Ainda segundo o casal:

[...] os alunos aprendem de maneiras distintas, portanto os professores
precisam utilizar multiplas estratégias para atingir os estilos de
aprendizagem de todos os aprendizes, atendendo as necessidades
diversas dos diferentes individuos, jA& que um estilo ndo consegue
alcancar todos os alunos.

Seria importante, portanto, o professor ter em sua “cartola” métodos e recursos

alternativos para ensinar a mesma informagéo de diferentes maneiras.

2.3 Como os Nativos Digitais Aprendem

Do ponto de vista do conceito de nativos e imigrantes digitais, nossa sociedade
hoje se encontra dividida, majoritariamente da seguinte forma: Os imigrantes digitais,
fazendo uso de um sistema de ensino defasado e por vezes arcaico, se esforgcam em
transmitir conhecimento para os nativos digitais, geracao que tem pouco apreco por tal
sistema de ensino.

Como afirma Mattar (2010):

Atualmente o curriculo tradicional inclui leitura, escrita, aritmética e
raciocinio légico, dentre outros contetdos, enquanto que o curriculo do
futuro deveria incluir, em conjunto com isso, programacéao, robdtica,
nanotecnologia, ética, politica, sociologia, linguas e diversas outras
tematicas, relevantes para o mundo de hoje e de amanha.

Alunos nativos digitais estdo acostumados a receber informacbes mais
rapidamente do que seus professores imigrantes digitais conseguem transmitir. Enquanto
gue imigrantes preferem textos a imagens, nativos ao contrario, preferem imagens a
textos. Imigrantes preferem as coisas em ordem, enquanto que 0s nativos relacionam-se
com a informacédo de maneira aleatoria. Imigrantes estdo acostumados a uma coisa por
vez, ao passo que o0s nativos sao multitarefas. Os imigrantes aprenderam de modo lento,
passo a passo, uma coisa por vez, individualmente, e acima de tudo, seriamente. Ao

passo gue os nativos digitais ndo véem divisdo entre aprendizado e diversao.
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De acordo com Mattar “os jovens de hoje passam boa parte do dia assistindo a
televisdo, na internet e jogando games. Diferentes experiéncias resultam em diferentes
estruturas cerebrais. Devemos pensar em uma neuroplasticidade ou plasticidade do
cérebro. O cérebro dos nossos alunos mudou fisicamente. Processos de pensamento
linear retardam o aprendizado dessa nova geragao, que possui mentes hipertextuais.”

Essa mudanca no padrédo cognitivo dos individuos, influenciada pela exposicdo e
interacdo com midias digitais foi catalogada por pensadores como Prensky:

Raciocinio e processamento de informacdes mais rapido;
Processamento paralelo e ndo-linear;

Acesso randbmico e ndo passo-a-passo;

Visual antes do textual - o texto aqui tem a funcdo de segundo plano,
como complemento ao visual;

Conectividade, e ndo soliddo, e inclusive atracdo por atividades
sincronas;

Ativo x passivo - a nova geracdo nao se prop0e a ler 0s manuais dos
games, mas espera que o aprendizado de como jogar ocorra enquanto a
pessoa ja esta jogando, durante o proprio jogo; espera-se que o proprio
software ensine como utiliza-lo;

Jogo x trabalho - para eles ndo ha diferencas tdo marcantes entre essas
duas atividades como para os imigrantes digitais;

Impaciéncia em relacdo a esforcos que nao trazem recompensa
compativel;

Convivéncia intensa com a fantasia;

Sensacdo positiva em relacdo a tecnologia; e

“Atitude” como uma postura em relagdo ao mundo e as coisas em geral,
uma palavra que faz parte de seu vocabulario.

Cris Dede no e-book: Educating the Net Generation, explora os novos estilos de
aprendizagem que estariam surgindo, inclusive apresentando uma tabela muito
interessante em que compara os estilos de aprendizagem do novo milénio com os do

milénio anterior em cinco pontos:

Quadro 1 - As diferencas entre os estilos de aprendizagem do antigo e do novo milénio

Estilos de aprendizagem Estilos de aprendizagem
do novo milénio do milénio anterior

Fluéncia em mudltiplas midias; valoriza cada uma em | Centra-se no trabalho com uma
funcdo dos tipos de comunicagdo, atividades, | midia Unica, mais adequada ao
experiéncias e expressdes que ela estimula estio e as preferéncias do
individuo.
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Aprendizado baseado em experiéncias de pesquisa,
peneira e sintese coletiva, em vez de localizagdo e
absorcdo de informagbes em alguma fonte individual
melhor; prefere aprendizado comunal em experiéncias
diversificadas, tacitas e situadas; valoriza o conhecimento
distribuido por uma comunidade e em um contexto, assim
como o conhecimento de um individuo.

Integracao individual de fontes de
informacgéo explicitas e
divergentes.

Aprendizado ativo baseado na experiéncia (real e
simulada) que inclui oportunidades frequentes para
reflexdo (por exemplo, infundindo experiéncias na
simulacdo Virtual University, em um curso sobre lideranca
em universidade); valoriza estruturas de referéncia
bicéntricas (em que é possivel enxergar os objetos por
dentro e por fora) e imersivas que infundam orientagéo e
reflexdo no aprendizado pelo fazer.

Experiéncias de aprendizagem
que separacdo acao e experiéncia
em fases distintas.

Expressao por meio de teias ndo lineares e associativas
de representacbes em vez de histdrias lineares (por
exemplo, criar uma simulacdo e uma pagina web para
expressar a compreensao em vez de escrever um artigo);
usa representacbes envolvendo simulagBes ricamente
associadas e situadas.

Usa multimidia ramificada, mas
altamente hierarquica.

Codesign de experiéncias de aprendizado
personalizadas para necessidades e preferéncias
individuais.

Enfatiza a selecdo de uma variante
pré customizada de uma gama de
servicos oferecidos.

No mesmo livro em que Dede expbe os diferentes estilos de aprendizagem de

duas geracOes, os pesquisadores Diana e James Oblinger fazem uma revisdo das

caracteristicas mais comuns dos nativos digitais. Algumas dessas caracteristicas seriam:

Habilidade para ler imagens visuais - sdo comunicadores visuais

intuitivos;

Habilidades espaciais/visuais e de integragdo entre o virtual e o fisico;
Descoberta indutiva - aprendem melhor por descoberta do que ouvindo;
Desdobramento da atencdo - sdo capazes de mudar sua atencao
rapidamente de uma tarefa para outra, e podem escolher ndo prestar
atencdo em coisas que nao lhe interessam;

Tempo de resposta rapido - sdo capazes de responder rapidamente e
esperam respostas rapidas como retorno.

Diversas caracteristicas, no entanto, merecem mais atencdo em funcdo do

impacto que podem causar em sua educacéo direta, s&o comentadas:
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Alfabetizados digitalmente: Embora se sintam confortaveis em utilizar
diversas ferramentas, sua compreensao da tecnologia pode ser baixa.
Eles podem preferir se expressar por imagens, e combinam com
naturalidade textos, imagens e sons. Sua habilidade para se mover entre
o real e o virtual é instantanea, expandindo sua alfabetizagdo bem além
do texto; de outro lado, sua alfabetizacdo pode ser inferior a de geracdes
anteriores. Tendem mais a utilizar a internet do que a biblioteca para
pesquisa, apesar de reconhecerem que a web ndo supre todas as
necessidades de informacéao;

Conectados: Altamente movel e utilizando diversos dispositivos, a
geracao net estd sempre conectada;

Imediatos: Sao rapidos e estdo acostumados a receber informacdes
imediatas. Realizam mudltiplas tarefas, movendo-se rapidamente de uma
para outra, e as vezes realizando-as simultaneamente. Eles tem um
tempo de resposta rapido, jogando ou respondendo a uma mensagem
instantanea. Na verdade, mais valor pode ser colocado na velocidade do
que na precisao;

Experienciais: Eles preferem aprender fazendo do que ser orientados
sobre o que fazer, aprendendo bem por descoberta, explorando por conta
prépria ou com seus colegas. Esse estilo exploratério permite que
retenham informagcdo melhor e a utlizem de maneira criativa e
significativa,;

Sociais: Gravitam ao redor de atividades que promovam e reforcem a
interacdo social,

Times: Preferem aprender e trabalhar em grupos. Consideram os colegas
mais confiaveis do que os professores para determinar no que vale a pena
prestar atencao;

Estrutura: S&o orientados a realizacdes e, por isso, querem saber 0 que
€ necessario para atingir um objetivo. Por isso preferem estrutura a
ambiguidade;

Envolvimento e experiéncia: S&o orientados para observacoes,
descoberta indutiva, formular hipoteses e descobrir regras. Se uma aula
nao € interativa, envolvente ou € muito lenta, eles decidem nao prestar
atencdo. As vezes, precisam ser incentivados a parar de experienciar e
dedicar tempo a reflexao;

Visuais e Sinestésicos: Sentem-se mais confortaveis com ambientes ricos
em imagens do que com textos, por isso provavelmente se recusarao a
ler grandes quantidades de texto. Eles preferem fazer coisas a pensar ou
falar sobre elas; e

Coisas que tem importancia: Eles prontamente se envolverdo em
atividades comunitarias ou ambientais, acreditando que podem fazer a
diferenca.

Ainda segundo os autores, os individuos dessa geracgéo preferem se autoeducar,;
ignoram a educacédo formal; tendem a utilizar o método da tentativa e erro; preferem
aprender pela interacdo com colegas a aprender com autoridades; consomem o
aprendizado pouco a pouco, quando querem, em geral quando uma habilidade é

necessaria; e preferem aprender na pratica a aprender com manuais.
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Como foi possivel perceber, algumas dessas caracteristicas sdo apontadas com
insisténcia pela literatura sobre os nativos digitais: processamento de informagfes mais
rapido, multitarefas, acesso randdémico, visual antes do textual, colaboragéo, etc. O
aprendizado sem direcdo possibilitado pela internet marcaria seu estilo de aprendizagem.

2.4 O Fator Diversao

Vamos considerar a principal diferenga entre algo como um livro, por exemplo, e
diferentes tipos de jogos. Um livro pode suprir a parte l6gica da transmissdo de um
conteudo bastante bem. Leitores experientes inclusive desenvolvem a habilidade de
inerentemente integrar esse conteudo ao seu “acervo” pessoal do subconsciente de
forma mais rapida que o individuo mediano. Mas algo que um livro nunca vai conseguir
fazer é acelerar esse processo de “assimilagdo” do conteudo da mesma forma que os
jogos fazem, porque o individuo ndo consegue praticar um padrdo e interagir com o
contetdo por meio de um livro (KOSTER, 2013).

Os jogos, sejam eles analdgicos ou digitais, funcionam entdo como um exercicio
para 0s nossos cerebros. O contetdo que pode ser aprendido ao se ler um livro ou assistir
a uma aula, poderia muito bem ser transmitido a partir de um jogo digital, com o diferencial
da interatividade para acelerar o processo de aprendizado e fixacédo de tal conteudo.

“O propodsito pode ser o de treinamento ou estudo, mas principalmente os jogos
sao feitos para entreter e divertir’ (ADAMS 2014).

Principalmente entre os jovens, atividades que exigem sua aten¢éo (como leitura
ou o ato de assistir a uma aula), mas que nao oferecem recompensas imediatas em troca,
como um jogo faz com a adigédo do fator “diversdao” a equacéao, sao consideradas muitas
vezes enfadonhas e ineficientes. Diversao, em jogos, € sobre fazer seu cérebro se sentir
bem, é deixa-lo drogado. E isso se faz através da liberacdo de endorfinas.

A liberacédo de endorfinas que ocorre ap0s ouvirmos uma musica que gostamos
muito, ou apos ver um filme ou ler um livro que nos deixou muito empolgados /
emocionados é feita da mesma forma como quando consumimos uma droga, temos um

orgasmo ou comemos chocolate, por exemplo. Salvas as devidas proporcdes, é légico.
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E é o mesmo tipo de sensacdo que experienciamos ao sermos recompensados de
alguma forma enquanto jogamos um jogo.

Quando jogamos, aquele momento de triunfo em que aprendemos algo novo ou
dominamos uma tarefa especifica, por exemplo, muitas vezes vem acompanhado de um
sorriso automéatico e imperceptivel. Afinal de contas, se formos tratar esse topico de
maneira evolutiva, é importante para a sobrevivéncia da espécie que constantemente
continuemos aprendendo sempre coisas novas. E dessa forma o nosso corpo nos
recompensa por isso com 0os chamados momentos de prazer. Existem muitas formas de
nos divertimos, de termos esses “momentos de prazer’ enquanto jogamos, mas a
principal é essa.

A diversao, nos jogos digitais, surge através da maestria. Ela surge através da
compreensdo. E o ato de resolver puzzles que faz um jogo ser divertido. Em outras

palavras, com 0s jogos, aprender € a propria droga em si.

2.5 O uso dos Jogos Digitais em Educacéao

Como fala Mattar (2010):

Jogos sao dispositivos de ensino e treinamento efetivo para alunos de
qualquer idade, e em muitas situacBes, porque sdo altamente
motivadores e comunicam muito eficientemente conceitos e fatos em
muitas areas. Eles criam representacdes dramaticas do problema real
estudado. Os jogadores assumem papéis realistas, encaram problemas,
formulam estratégias, tomam decisdes e recebem feedback rapido da
consequéncia de suas acoes.

Aliado a isso, Mattar e Prensky também propdem o conceito de aprendizado
tangencial. Segundo Mattar, aprendizado tangencial ndo € o que vocé aprende ao ser
ensinado, mas o que aprende por ser exposto a coisas, em um contexto no qual vocé
esta envolvido. Prensky fala que: “as criangas jogam games porque estdo aprendendo, e
adoram aprender quando o aprendizado ndo é forcado.

Percebe-se aqui uma complementacao clara entre esses dois argumentos, onde
um fala que jogos inerentemente ensinam seus usuarios por conta de sua estrutura, e

outro que diz que apesar disso, o conteldo que é assimilado, muitas vezes nédo € o
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pretendido, caso esse esteja “escancarado” e ndo diluido de maneira fluida dentro do
jogo.

Sendo um dos grandes desafios da area para estudiosos e desenvolvedores de
jogos, justamente conceber jogos que transmitam conhecimentos, generalistas ou
especificos, de maneira mais natural possivel. A seguir podemos entender como alguns
estudiosos do tema, pensam 0s jogos educativos, quanto a suas caracteristicas e

aplicacdes voltadas especificamente para a educacéo.

2.5.1 Serious Games

No livro Serious Games, publicado originalmente em 1970, Clark Abt explora as
maneiras pelas quais os jogos podem ser utilizados em educac¢éo. Por conta da época
em que estava inserido, Abt trata aqui sobre o conceito mais abrangente de jogos, sejam
analogicos ou digitais, apesar de ja se interessar especialmente pela combinacdo de
ciéncias sociais com simulagdes computadorizadas e técnicas de jogos de guerra, que
ele teria aprendido em seu tempo na industria aeroespacial.

O autor fala em sua obra que, situacdes politicas e sociais, eleicdes, relacdes
internacionais, argumentos pessoais e quase toda atividade de negdcios séo jogos. Para
ele, os chamados serious games, teriam um propésito educacional explicito e
cuidadosamente planejado, tendo como principal objetivo, ndo o divertimento, e sim a
transmissédo e/ou a pratica de conhecimento.

Ainda que, segundo ele, a diversdo aqui ndo deve ser abolida. O préprio autor
reconhece que o0 uso da expressao jogos serios € um oximoro, como ele mesmo fala. Ou
seja, uma figura de linguagem formada pela combinacdo de duas palavras
aparentemente contraditorias, com significados opostos e excludentes, mas que juntas
em uma mesma expressao acabam assumindo um significado novo e interessante.

Antes de a expressao serious games ter se popularizado e passado a ser usada
nos dias de hoje, outros termos que tentavam definir essa classe de jogos também

7

apareceram pelo caminho, como por exemplo, edutainment. A questdo é que, na
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realidade o termo serious games, pode ser considerada uma denominacao infeliz, visto
gue atualmente o objetivo € unir a educacado com a diversao através dos jogos digitais, e

a palavra “sério”, serve muitas vezes apenas para afastar potenciais jogadores.

2.5.2 Jogos epistémicos

No livro How Computer Games Help Children Learn, David Shaffer desenvolve o
conceito de jogos epistémicos.

Jogos epistémicos sdo mundos virtuais criados a partir de préticas profissionais e
gue ajudam no desenvolvimento inovador, de acordo com 0 autor. Sao jogos que ajudam
0 jogador a pensar como engenheiros, administradores, médicos, jornalistas,
planejadores urbanos, etc. Segundo o Shaffer, com os jogos epistémicos, 0s jovens néo
precisam esperar até o ensino superior para comecar sua educacao em uma determinada
area profissional.

Apenas como critério de entendimento, como afirma Mattar (2010):

[...]Jestruturas epistémicas (epistemic frames), por sua vez, sao definidas
como conjuntos de habilidades, conhecimentos, identidades, valores e
epistemologia pelos quais profissionais enxergam o mundo de
determinada perspectiva e pensam de maneira inovadora. A
epistemografia envolveria o olhar para os tipos de acdes e de “reflexdes-
em-acao” que desenvolvem a estrutura epistémica de uma profissao.

Em suma, para Shaffer, jogos epistémicos sdo aqueles que traduzem, de maneira
mais fiel possivel, todas as principais caracteristicas, atividades, cotidiano e “feeling” de
uma determinada profissdo. De maneira mais rasa, simuladores, se enquadram nessa
categorizacao proposta por Shaffer.

Shaffer também explora o conceito de Third Place, ou terceiro lugar em portugués,
proposto por Ray Oldenburg, socidlogo americano. O conceito, como definido por
Oldenburg, fala de locais fisicos, que ndo nossa casa e nosso trabalho (ou escola) em
gue, como individuos, desenvolvemos e aplicamos nossas caracteristicas sociais, Como
uma igreja, ou um café, por exemplo.

Shaffer entdo se apropria desse conceito, para tentar situar seus jogos

epistémicos, como sendo um third place entre a educagao formal e os games comerciais.
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A instrucao formal e o livre divertimento, em que o foco é o aprendizado. “Nao as forgas
mercadologicas dos games comerciais ou os imperativos institucionais das escolas”,
como afirma Mattar.

Ainda segundo Mattar, a respeito dos jogos epistémicos de Shaffer:

[...]o que os alunos aprendem na escola ndo é transferido para o mundo
real com facilidade; existe um abismo entre, de um lado, os fatos e as
regras que os alunos memorizam para as provas nas escolas e, de outro
lado, o aprendizado que eles precisam utilizar para resolver problemas
reais. Nos jogos epistémicos ndo existe essa desconexao, pois, em vez
de a pessoa aprender fatos, informacdes e teorias primeiro, para depois
tentar aplica-los, os fatos, as informacdes e as teorias sdo aprendidos e
lembrados porque foram necessarios para jogar 0 game - ou seja, para
resolver algum problema do mundo real, em primeiro lugar.

2.5.3 Simulac¢des Educacionais

Clark Aldrich por sua vez, € um pesquisador que estuda as diferencas entre
mundos virtuais interativos, jogos e simulacbes educacionais. De acordo com esse
pesquisador, mundos virtuais sdo ambientes sociais vastos, e caixas de ferramentas
interativas. Jogos sdo maneiras divertidas de se expor e se familiarizar com algumas
ferramentas e idéias. Eles sdo mais estruturados, enquanto mundos virtuais sdo mais
livres. Simulacdes educacionais, por sua vez, S0 processos rigorosos para desenvolver
habilidades especificas, as quais podem ser transferidas diretamente ao mundo
produtivo.

Porém para Aldrich, esses trés conceitos estdo alinhados, e sdo mais bem
compreendidos como partes discretas de um continuo do que como sinébnimos, ou
mesmo totalmente separados. Ele afirma que todos os jogos ocorrem em algum tipo de
mundo virtual, muitas vezes inclusive em um ambiente online multiusuario, e todas as
simulacdes educacionais podem ser compreendidas como jogos bastante rigorosos. O

grafico a seguir, explicita essa idéia.
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Figura 5 - Relacédo entre mundos virtuais, jogos e simulacdes

De acordo com Mattar, segundo os conceitos de Aldrich “Acessar um mundo virtual
nao significa necessariamente jogar; do mesmo modo, jogar um game ndo garante a
transferéncia de um contetido, como no caso de uma simulagéo educacional”.

Segundo ele, se vocé tem um mundo virtual e deseja uma simulac&o educacional,
tera de desenha-la rigorosamente. Da mesma maneira, um serious game como SimCity
ndo € o mesmo que uma simulacdo educacional. Vocé ndo sera um prefeito melhor
simplesmente se joga-lo, mas isso pode ser um bom primeiro passo.

Aldrich também explora a relacéo e diferenca entre serious games e simulacées
educacionais. Nesse caso, ambos estariam muito proximos em termos taxonémicos, mas
ainda assim poderia ser possivel diferencia-los. Serious games sdo experiéncias leves,
faceis e divertidas e que constréem algum nivel de compreensao acerca do contetudo
pretendido, enquanto simula¢gdes educacionais desenvolvem habilidades e capacidades
de uma maneira rigorosa.

Nesse aspecto, a definicdo de simulagdes educacionais se assemelha muito mais
a de jogos epistémicos de Shaffer do que a de serious games de Abt.

Talvez a melhor maneira de diferenciar entre essas duas categorias de artefatos
digitais educativos seja através de exemplos tipicos de cada classe de artefato. Um 6timo

exemplo de simulagdo educativa seria um simulador de v6o. Simuladores de v6o
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possuem muitos dos atributos respeitados e desejados hoje em simulagbes
educacionais. Eles conseguem lidar ao mesmo tempo com atividades simples, como
pequenos ajustes, e incrivelmente complicadas, como pousos de emergéncia. Por sua
vez, um tipico serious game seria o SimCity. O game € altamente divertido, foi concebido
como produto de entretenimento, mas mesmo assim encontrou espago em muitos
curriculos académicos quando da época de sua popularizagédo. E simples de usar,
embora apresente sistemas incrivelmente complicados e interessantes. Nele, os
jogadores tém os primeiros insights sobre planejamento urbano, enquanto se divertem
no processo. Correndo por fora dessa disputa, um bom exemplo (ainda que defasado)
de ambiente virtual seria o Second Life.

Porém Aldrich vai mais além, e em um dos capitulos de seu livro Learning by
Doing: A Comprehensive Guide to simulations, Computer Games and Pedagogy in E-
learning and other Educational Experiences, ele divide em trés categorias, as principais
caracteristicas que qualquer artefato digital interativo, seja um jogo ou uma simulacao,
precisam ter para serem bem sucedidas em transmitir conhecimento. Aldrich diferencia

0s conceitos de jogos, simulacdes e pedagogia, utilizando a idéia de elementos.

Elementos de simulacdes representam objetos ou situacbes, envolvem
interacbes dos usuarios, estimulam a prética e possibilita transferéncia do
aprendizado e de habilidades para o mundo real. E importante frisar que
0 contexto da simulacdo esteja alinhado com o contexto da situacao real
que pretende simular, e tecnologias atuais (vide a tecnologia VR, por
exemplo) permitem inclusive misturar elementos da realidade nas
préprias simulacées.

Elementos de games oferecem interacdes familiares e divertidas,
aumentando o prazer da experiéncia educacional. S&o mencionados
varios usos de elementos de games: “cercar” o conteldo linear que
suporta o0s objetivos de aprendizagem; subverter a precisdo dos
elementos de simulacdes, tornando-as mais divertidas; misturar escalas,
utilizar géneros de jogos estabelecidos; colocar o conteddo em musicas;
dar feedbacks exagerados, para tornar o jogo mais divertido; utilizar
papéis de herdis ou modelos, bem como conflitos e graficos, permitir que
0 usuario molde seu personagem; promover a competicdo entre
jogadores, apresentar um mistério ou puzzle para ser resolvido; promover
aimersao em uma atmosfera interessante; permitir a progresséo de fases,
etc.

Elementos pedagogicos incluem objetivos de aprendizagem, os motivos
para se construir uma simulagédo e a decisdo sobre o que simular. Eles
devem acompanhar os elementos de simulacbes e games para garantir
gque o tempo do aluno seja utilizado produtivamente.
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No diagrama de Venn a seguir, Aldrich mostra que podem existir artefatos digitais
educativos que comportem caracteristicas de uma, duas ou trés dessas categorias ao
mesmo tempo:

Figura 6 - Diferencas e semelhancas entre elementos de simula¢des, jogos e pedagogicos

2.5.4 Jogos persuasivos

lan Bogost é professor associado da School of Literature, Communication and
Culture no Georgia Institute of Technology, e fundador da empresa Persuasive Games

(www.persuasivegames.com).

Em seu livro Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, analisa
0s videogames como midias expressivas e persuasivas, que representam como o mundo
real e o imaginario trabalham, convidando os jogadores a interagir com esses sistemas e
elaborar juizos de valor. Bogost utiliza como referencial a teoria da retorica, para analisar
a funcéo retdrica nos games, concluindo que eles representam uma nova forma, que ele

chama de retorica procedural.


http://www.persuasivegames.com/
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A retdrica procedural é definida por ele como a “arte da persuasédo por meio de
representacoes e interagcoes baseadas em regras, em vez de palavras faladas e escritas,
imagens fixas ou em movimento”. Para o autor, os videogames teriam poderes
persuasivos Unicos, distintos de outras midias e softwares.

Enquanto a retorica verbal € a prética de utilizar a oratéria persuasivamente, e a
retérica visual é a pratica de utilizar imagens persuasivamente, a retérica procedural
seria, como dito, a pratica de utilizar processos persuasivamente.

Jogos persuasivos seriam, por consequéncia, aqueles que constroem argumentos
sobre como os sistemas funcionam no mundo real, levando o jogador a modificar a sua
opinido fora do jogo. “Uma retodrica visual ou verbal rica pode, muitas vezes, encobrir uma
retorica procedural fraca”, como afirma Mattar, 2010.

Bogost faz ainda um esforgo para diferenciar jogos persuasivos de serious games.
‘Sério’ teria o0 sentido de suporte a interesses estabelecidos de instituicbes, enquanto os
jogos persuasivos teriam o potencial de criticar as visées de mundo estabelecidas dessas
instituicdes.

Segundo Mattar, “ele critica tanto as abordagens behavioristas quanto as
construtivistas dos videogames. Bogost esta interessado na retdrica procedural como
uma pratica critica, ndo como reproducao de praticas estabelecidas”.

De acordo com o préprio Bogost:

[...]Jjogadores de videogames desenvolvem uma alfabetizacdo procedural
pela interacdo com modelos abstratos de processos especificos, reais ou
imaginarios, apresentados nos games que eles jogam. Os videogames
ensinam perspectivas tendenciosas sobre como as coisas funcionam. E a
maneira como eles ensinam essas perspectivas é por meio da retorica
procedural. Que os jogadores ‘Iléem’ pelo envolvimento direto e critico.

Em outro trecho, ele ainda diz o seguinte:

[...Jos videogames para treinamento tornam-se educacionais
guando deixam de reforcar um processo como um conjunto de regras
arbitrarias a servigo da organizagdo e comegam a apresentar uma retorica
procedural do modelo de negdcios no qual o empregado foi solicitado a
trabalhar. Quando o empregado tem uma perspectiva desse modelo de
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negécio, pode interroga-lo como um sistema de valor, em vez de uma
condicao arbitraria de emprego.

Apresentando um conceito novo na definicao e utilizacdo de jogos em educacéo,
Bogost também tem nos jogos persuasivos uma ferramenta disruptiva, que visa se
dissociar dos tipos de jogos que dispomos para tal finalidade, ndo sendo o que
procuramos para esse estudo como um conceito fechado para aplicacdo, mas que

possuem caracteristicas a serem observados como forma de conhecimento adicional.

2.5.5 Jogos Educativos no APL-PE

Nos aproximando mais dos modelos de definicdo e utilizacdo de jogos digitais
educativos como algo no intermédio entre 0s conceitos apresentados por Abt (serious
games) e Aldrich (simulagcdes educacionais), enquanto na PUGA Studios, tive a
oportunidade de patrticipar de todas as etapas de concep¢do e manufatura de alguns

titulos especificamente com esse fim.

Figura 7 - Minha Loja de Cupcakes, PUGA Studios
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Figura 8 - Reciclo, PUGA Studios

Figura 9 - VacinAcao!, PUGA Studios
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Figura 10 - Sr. Ciclo, PUGA Studios
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Enquanto titulos como o Reciclo (imagem 08) e o VacinAcao! (imagem 09)
apresentavam o conteudo educativo de maneira mais ludica e superficial sendo jogos
com uma mecanica muito mais simples e tendo como foco principal a diversdo - muito
por conta do publico alvo mais infantil - , 0 Minha Loja de Cupcakes (imagem 07) e o Sr.
Ciclo (imagem 10), por se tratarem de projetos desenvolvidos em parceria com o
SEBRAE, tinham um aspecto muito mais de treinamento, visando introduzir potenciais
empreendedores a rotinas e processos comuns a alguns tipos diferentes de comércios.
Todos os titulos porém, se assemelham em estrutura ao que Abt define como serious
games.

Apesar da similaridade entre os jogos epistémicos de Shaffer e as simulacdes
educacionais de Aldrich, o primeiro trata os produtos desenvolvidos com esse fim, dentro
de uma categoria mais restrita,com propositos quase que puramente voltados para o
treinamento mercadoldgico, servindo unicamente para a preparacdo de mao de obra de

diversas areas. Aldrich similarmente a Shaffer, tende a ser um pouco mais abrangente e
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menos rigido que o anterior, mesmo que em esséncia ndo se diferencie tanto dele no que
concerne ao objetivo final de seus sistemas educacionais, que é o de primeiramente
ensinar, ndo necessariamente levando em consideracéo todos 0s outros aspectos que
fazem um jogo ser o que sao.

J& Abt, por sua vez, apesar de ter introduzido o termo, néo foi inico que trabalhou
0 conceito de serious games, e no decorrer das décadas, este passou a ser considerado
como a versao mais “light” dos artefatos digitais com fins educativos.

Empresas como a Manifesto Games, por exemplo, tem como destaque entre seus
produtos uma plataforma customizavel de jogos educativos chamada Geppetto com foco
no publico infanto-juvenil, cujas caracteristicas se assemelham a definicdo de Serious
Game proposta por Abt. Outras empresas, como a Joy Street, também tem como publico
alvo criancas e jovens em idade escolar. Em suma, do ponto de vista local, as empresas
gue atuam no APL-PE e que trabalham com jogos de carater educativo, se atém a
desenvolver jogos simples, com mecanicas muitas vezes ja estabelecidas, e que sao
adaptados e/ou alterados de maneira a se adequar ao ensino de determinado conteudo,

muitas vezes comum a grade curricular de escolas e cursos.

Figura 11 - Gep ettg‘SDi iworld)
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Uma observagédo que pode ser feita, porém, em relacdo aos jogos educativos
desenvolvidos pela Manifesto em especial, que é atualmente a empresa pernambucana
com a maior equipe de desenvolvimento de jogos de carater educativo, para a sua
plataforma Geppetto € o fator replicabilidade. A plataforma Geppetto tem como parte de
seu modelo de negdcio a rapida personalizacdo dependendo das necessidades de cada
cliente. Como resultado dessa personalizagcdo, muitos dos mini-jogos presentes na
plataforma tem suas mecanicas reaproveitadas e sua “skin” alterada de acordo com a
necessidade do cliente e o contetdo pedagdgico que deseja ser ensinado.

Apesar de entender, do ponto de vista comercial, tal escolha, também € possivel
perceber que algumas vezes, essa “reciclagem” de mecanicas produz jogos que deixam
uma sensacdo de estarem deslocados, seja do tema do meta-jogo, seja do conteudo
pedagodgico que pretendem ensinar. Porém isso ndo ocorre por conta da escolha da
mecanica em si, muitas delas, sdo mecéanicas amplamente utilizadas em jogos de
sucesso junto ao publico-alvo da plataforma Geppetto, mas sim por conta do processo
de design desenvolvido no cotidiano da empresa, onde tais mecéanicas, muitas vezes néao
tem suas potencialidades exploradas ao maximo, ou acabam ndo sendo bem
relacionadas ao conteudo pedagogico.

Levando isso em consideracdo, quando nas etapas de modificacdo do DTC e teste

e validacao do estudo, o foco da aplicacdo da metodologia sera muito melhor direcionado.
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3 METODOLOGIAS DE DESIGN

A partir de década de 60 do século 20, em paises como a Inglaterra e a Alemanha
iniciou-se um movimento por uma formalizacdo dos processos e métodos de design,
muito por conta da crescente complexidade dos projetos e de uma necessidade de facil
entendimento e replicacdo de tais métodos, de forma a melhor utiliza-los. Apesar de
majoritariamente descritivas, tais metodologias da época ja se dividiam entre lineares e
ciclicas, mesmo que ainda nédo considerando - a0 menos em sua maioria - o conceito de
feedback entre as etapas do processo de desenvolvimento.

Ao longo da década de 70, foi iniciada uma nova orientacdo quanto a metodologia
de design. O pensamento de que um método determinado deveria ser aceito de maneira
geral encontrava agora oposi¢des. Era defendida a necessidade de um método que
privilegiasse a variedade de idéias (VASCONCELOS; NEVES, 2009).

Birdek (2006) escreveu:

“[...] até os anos setenta, os métodos empregados eram orientados na sua
maioria dedutivamente, isto €, era desenvolvida para um problema geral
uma solucao especial (de fora pra dentro). No novo design, trabalha-se
de forma mais indutiva, isto significa se perguntar pra quem (para que
grupo especifico) um projeto especial deva ser colocado no mercado (de
dentro para fora).”

Nessa década, havia um esforco para estabelecer o design como ciéncia. Autores
e pesquisadores de diferentes areas passaram a contribuir no que tange a concepcéo e
documentacdo de novas metodologias se apoiando bastante em metodologias cientificas
para que fosse criada uma metodologia autbnoma de design. Nessa década, as
metodologias organizavam-se de forma majoritariamente linear, e eram, também em sua
maioria, de atitude prescritiva ao invés do carater descritivo das metodologias da década
anterior.

Como na década de 70, a estrutura linear e o carater prescritivo predominam na
metodologias estruturadas nos anos 80. Entretanto, percebe-se uma mudanca relevante
guanto a presenca de feedbacks. Ao contrario do que aconteceu na década de setenta,

os feedbacks entre fases eram entdo determinados pelos autores ou simplesmente néao
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aconteciam, mostrando uma clara reducao a alta flexibilidade dos processos no periodo
anterior (VASCONCELOS; NEVES, 2009).

Nos anos noventa, ficou clara a necessidade de novas orientacdes aos processos
de design determinadas pela cada vez mais frequente digitalizagdo. O funcionalismo se
dissolvia e 0s novos temas imateriais - como a usabilidade e design de interfaces, por
exemplo - exigiam novos procedimentos. O modelo anterior impedia que fossem
praticados modelos estocésticos e dindmicos. Inicia-se ai também um distanciamento da
linearidade do processo de projeto (problema-analise-solucdo) para se dedicar a
variedade dos inameros interesses e respectivas necessidades do usuério. As
respectivas amostras de comportamento comecgaram cada vez mais a determinar o
processo de desenvolvimento. O crescimento dos modelos de estrutura ciclica se
iniciaram nessa década.

Segundo van Aken, a metodologia ndo tem fim em si mesma, podendo ser utilizada
exatamente como foi proposta ou até mesmo adapta-la por outro designer para que se
adéque as necessidades de cada projeto. O que possibilitaria um modelo que sirva de
base para outros modelos.

A partir do inicio do século 21, a conceito de equipes multidisciplinares
responsaveis pela execucdo das metodologias de design ja € uma realidade. Valores
emergentes como usuario, cultura, tecnologia, entre outros, passam a ser bem mais
levados em conta também. A adaptabilidade e flexibilidade dos métodos e técnicas para
satisfazer as necessidades impares de cada equipe e projeto hdo Sao mais apenas um

diferencial, mas sim um requisito.

3.1 Metodologias Iterativas

A razdo para a natureza iterativa e ndo-linear da jornada ndo é que os
designers sejam desorganizados ou indisciplinados, mas o fato de o
design thinking ser fundamentalmente um processo exploratério; quando
realizado de modo correto, invariavelmente levarda a descobertas
inesperadas ao longo do caminho e seria tolice ndo tentar ver para onde
elas levariam (BROWN, 2017).

Praticamente todas as metodologias de design utilizadas hoje em dia sdo de

carater ciclico, ou iterativas. Tais metodologias sdo aplicadas em todos os diferentes
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campos do design, pois em geral, além de serem e/ou possuirem um carater exploratorio,
como afirmou Tim Brown acima, todas elas tem o usuario como parte do processo de
desenvolvimento do produto, e os testes se dao justamente de modo a melhor atender
as expectativas desses usuarios, bem como também para testar a qualidade das
solucdes que foram propostas, durante o processo de implementagéo dessas solugdes.

Autores como Lobach (2001), Eder (2007), Eekels (1998), Bonfim (1995) entre
diversos outros, apresentam uma estrutura ciclica em suas metodologias desde a década
de 90, e tal estrutura também pode ser percebida ndo s6 no campo do design, mas
também nos processos e métodos de outras areas do conhecimento humano, como por
exemplo o desenvolvimento agil de softwares, que tem como principal caracteristica a
estrutura ciclica de seu processo.

Como exemplo, segue uma imagem descrevendo o ciclo do processo de design
voltado para projetos graficos como idealizado por Lupton (LUPTON, 2016). Lupton é
uma designer grafica, mas seu processo, a0 menos em estrutura, ndo difere dos
encontrados hoje em dia no desenvolvimento de jogos digitais, por exemplo.

Figura 12 - O processo de design de Lupton

Tais metodologias possuem como estrutura base, em sua maioria, a seguinte

organizagao:
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Observacao - etapa inicial de observacdo do problema, onde toda informacédo a seu
respeito que julga-se necessaria € compilada e analisada pela equipe de design;
Ideacdo - etapa que consiste na utilizacdo de técnicas e métodos de design para a
geracgao de alternativas que visam solucionar o problema em questao;
Configuracéao - etapa de prototipacéo e teste das solugdes geradas anteriormente;
Implantag&o - etapa de langamento e validagdo da alternativa selecionada junto ao
publico.

A nomenclatura e conteudo especifico de cada etapa pode diferir de acordo com
a metodologia utilizada, mas em esséncia, todas respeitam uma organiza¢ao similar a
essa. Vasconcelos (VASCONCELQOS, 2009) ja explorou as diversas formas como as
metodologias de design se organizam de acordo com modelos propostos por diversos

pesquisadores, incluindo ele mesmo, ndo sendo necessario me alongar no tema.
3.2 Metodologias Voltadas para a Concepcao de Jogos Digitais

“A experiéncia nos mostrou que jogos precisam ser projetados e desenvolvidos
através de um processo iterativo, com sessfes de playtest e ajustes repetitivos, com
possiveis modificagdes ocasionais no design, através do desenvolvimento como um todo”
(ADAMS, 2014).

Figura 13 - O processo de design de Adams
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De uma maneira geral, e muitas vezes, intuitivamente, game designers e

desenvolvedores de jogos como um todo, que ndo necessariamente tenham contato com
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as metodologias e processos tradicionais do design, acabam por reproduzir alguns dos
passos comuns a metodologias iterativas.

Por mais que Adams seja o Unico, dentre os desenvolvedores pesquisados, que
explicitamente sabe e posiciona a estrutura de seu processo como algo ciclico, Rogers e
Schell, mesmo que de maneira informal, acrescentam etapas de teste e validagao de
solugbes em diversos momentos diferentes do processo de desenvolvimento, que se
assemelham ao que é proposto no processo formal de design.

Adams também fala:

No entanto, nem todas as partes do processo de design podem ser
revisitadas. Algumas, como a escolha do conceito, definicdo do publico-
alvo e do género do jogo devem ser decididas no inicio do projeto e néo
sofrer altera¢des posteriores (ADAMS, 2014).

Vemos aqui que tais partes da etapa inicial descritas por Adams como
“preferencialmente imutaveis” sdo algumas das definigdes que se estabelece também em
etapas iniciais do processo formal de design, onde se observa o problema e definem-se
diretrizes a serem seguidas de modo a melhor poder soluciona-lo, como a definicdo de
um publico-alvo, por exemplo.

Em metodologias tradicionais de design, a etapa de configuracdo da solucéo, onde
se encontram as fases de prototipacdo e testes também podem ser relacionadas ao
processo de desenvolvimento de jogos como algo comum durante a implementacéo de
features, mecéanicas e arte, por exemplo. Durante esse essa etapa, equipes de QA
(quality assurance) e sessdes de playtest com individuos representantes do publico alvo
desejado, testam e validam (ou ndo) as escolhas implementadas até o presente momento
pela equipe, muitas vezes, inclusive fazendo com que o time de desenvolvimento revisite
decisGes tomadas em etapas anteriores de modo a melhora-las, modifica-las ou extingui-

las.

3.2.1 O processo de Design e Producao de Jogos Educativos

Jogos de aprendizagem sao destinados a ajudar os jogadores a desenvolver

novas habilidades e novos conhecimentos, ou a reforcar os ja existentes. Os jogos
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voltados para a aprendizagem também sdo chamados de “jogos sérios” ou “jogos
instrucionais”. O objetivo final de um jogo de aprendizagem € permitir o alcance de algum
tipo de resultado de aprendizagem enquanto o jogador esta envolvido ou imerso num
processo de aprendizado. Jogos de aprendizagem, com frequéncia se apoOiam na
abstracdo da realidade e num elemento de fantasia no processo de ensino. O
divertimento dentro do jogo deve estar o mais ligado possivel aquilo que estiver sendo
aprendido (BOLLER; KAPP, 2018).

Sharon Boller e Karl Kapp sao dois pesquisadores e designers que trabalham,
entre outras coisas, com o desenvolvimento do que eles chamam “jogos instrucionais”.
Tais jogos, muitas vezes tem como foco desenvolver habilidades de profissionais
voltadas para o mercado de trabalho, mas o0 seu processo pode ser replicado para jogos
educativos com qualquer tipo de alcance de publico alvo. Ambos, além de estudos e livros
publicados sobre o desenvolvimento de jogos educativos e 0 processo de ensino como
um todo, possuem uma empresa que ja desenvolveu uma série de jogos instrucionais de
carater, majoritariamente, profissionalizante, tendo uma metodologia prépria, bem como
um extenso know-how acerca do tema.

Varias meta-analises (estudos de estudos) ja indicaram que o aprendizado com
base em jogos é mais eficiente que o método tradicional de instrucdo utilizada em sala
de aula. Pieter Wouters e colegas (2013) compararam resultados de 38 estudos
individuais e descobriram que jogos de aprendizagem e jogos S€rios promovem a
aprendizagem e a retencdo de maneira mais eficaz que os métodos convencionais.
Também em comparacdo aos meios mais estabelecidos (como palestras e debates),
esses profissionais perceberam que os aprendizes que se utilizam de jogos sérios
acabaram por aprender mais nas situacbes em que: 1 - a esses jogos foram
acrescentados outros metodos instrucionais; 2 - o curso envolvia multiplas sessbes; e 3
- 0s jogadores trabalhavam em grupos (BOLLER; KAPP, 2018).

Ambos defendem que o processo de aprendizagem pode ser melhor aproveitado
pelos alunos se feito com o auxilio de jogos educativos em conjunto com outras técnicas
pedagdgicas, ou como material de apoio para métodos tidos como mais tradicionais,

como aulas, por exemplo.
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Segue aqui a ordem do processo de design que eles seguem e propdem em seu
livro Jogar para aprender (BOLLER; KAPP, 2018):

Figura 14 - O processo de design de Boller e Kapp

Figura I-1 - O Processo de 9 Passos para o Design e Desenvolvimento de
Jogos de Aprendizagem

Jogue o jogo; Explore
Inicio avalie enquanto jogos de
joga aprendizagem
Estabeleca as Conecte a
bases para aprendizagem
a aprendizagem ao design de jogos

L

// Besarvoia) Play-teste; Construa o Considere

quUE 4 A

\\ repita repita protoypo escore e
A inicial recompensas

Algumas caracteristicas que se pode observar em seu processo como um todo, e

gue recebem bastante énfase durante o livro, sdo as seguintes:

- Keep it simple:

A frase Menos é Melhor possui varias aplicacbes no design de jogos de
aprendizagem. O primeiro equivoco que muitos dos novos designers de jogos de
aprendizagem cometem é tentar ensinar tudo num so jogo (BOLLER; KAPP, 2018).

O erro mais comum gque desenvolvedores iniciantes de jogos, de uma maneira
geral, cometem é tentar fazer com seu jogo seja maior, ou com mais features, do que
realmente ele precisa, ou mesmo do que é possivel ser implementado. Jogos digitais,
principalmente os de carater educativo, segundo 0s autores, precisam ser auto contidos
tanto em questdes de escopo de uma maneira geral como também naquilo que se
propdem a ensinar a seu publico.

Se um jogo se propde a ensinar algo referente a uma disciplina escolar qualquer,
como Histdria, por exemplo, o ideal é que néo tente tratar de todo um tema de uma vez.

Se o conteudo e ser ensinado for referente a guerra do peloponeso, pede-se que 0 jogo
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se limite a representar algum aspecto referente ao conflito entre Atenas e Esparta durante

esse periodo, e ndo sobre todos os aspectos da civilizagdo grega de uma Unica vez.

- O fator engajamento:

Outro tépico importante que a dupla aborda em seu livro € o que chama de “fator
engajamento”. Diferente do fator diverséo explicitado no inicio desse trabalho, para eles,
diversdo ndo necessariamente significa engajamento, diversdo € um resultado do quao
engajante um jogo pode ser.

Estao listadas algumas caracteristicas consideradas por eles necessarias que um
jogo tenha para ser engajante junto ao seu usuario e portanto mais propenso a servir
como uma ferramenta efetiva de sua aprendizagem. Eles dividem essas caracteristicas
em trés diferentes categorias: atividades consideradas divertidas de serem executadas,
0 que torna esse jogo mentalmente envolvente e as implicacbes que devem ser
consideradas ao se incorporar tal atividade num jogo de aprendizagem.

Kevin Werbach, professor na Wharton School na universidade da pensilvania,
ministra um curso de gamificacdo na plataforma Coursera. Nele sdo listadas varias
gualidades que tornam um jogo divertido, como: vencer, atingir objetivos, colaborar,
explorar, colecionar, construir, solucionar problemas, delinear estratégias, surpreender-
se, dramatizar e imaginar (Werbach n.d.) essa lista € bastante util, porque vai além da
palavra “divertido”

Apenas para fins de apreciacdo, serao listados apenas alguns exemplos de cada

categoria como descritas pelos autores:

Quadro 2 - Caracteristicas que geram engajamento em jogos

Atividades que as pessoas |O que torna o jogo | Implicacdes para os jogos
consideram divertidas nos | envolvente de aprendizagem
jogos

¢ Ganhar o titulo de vencedor | ¢ Sentimento de bem estar e [ ¢ Fazer com que o0s

orgulho oriundos da | aprendizes se sintam
admiracao e do | valorizados e reconhecidos é
reconhecimento gue | crucial para sustentar o

vencedores e realizadores | engajamento. E  possivel
com frequéncia recebem influenciar esse aspecto com
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o design do seu jogo.

¢ Colecionar, explorar ou| ¢ Manter-se mentalmente |4 Numa atividade de
escapar ativo estimula o individuo e o | aprendizagem, o]
impede de sentir-se entediado | engajamento é tipicamente
ou distraido. mensurado por quéo

¢ Sentimento de realizagéo;
issO esta intimamente
associado ao atingimento de
objetivos.

¢ Acdo com frequéncia gera
resposta emaocional. A
emocao nos interessa.

envolvido um aprendiz se
torna; elementos baseados
em atividades tendem a gerar
mais envolvimento que outros
de carater mais passivo
(como a leitura ou o ato de
assistir a um video). E mais
dificil para o aprendiz se

desconectar quando, em vez
de permitir que ele se
mantenha passivo, dele séo
demandadas atividades
mentais e acoes fisicas.

- O foco estd em ensinar, ndo entreter:

Ainda como um complemento do item anterior, como consequéncia desse
engajamento, o foco de um jogo instrucional segundo os autores, ndo esta em entreter,
mas em ensinar. Se o jogo oferecer ferramentas diferentes suficientes que mantenham o
foco e engajamento de seu usuério pela maior quantidade de tempo possivel, € muito

mais provavel que ele seja bem sucedido em seu principal objetivo, que € o de ensinar.

- Jogos como ferramenta de apoio no processo educativo:

Em geral, jogos comerciais como o Angry Birds, o Assassin’s Creed ou o Monopoly
sdo jogados sem qualquer contexto - um grupo de amigos simplesmente se reune e
comeca a jogar, seja online ou pessoalmente. Porém, para que um jogo de aprendizagem
seja eficaz ele precisa ser parte de um plano instrucional maior e incluir elementos de
suporte. N&o se pode simplesmente criar um jogo e esperar que os jogadores aprendam

com ele sem oferecer-lhes algum norteamento ou contexto prévio. Para que um jogo
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desse tipo funcione € preciso que faga parte de um design de aprendizagem mais amplo
(BOLLER; KAPP, 2018).

Por dltimo, os pesquisadores enfatizaram que sempre um jogo deve vir
acompanhado, ou ele proprio servir de acompanhamento a uma estrutura maior e mais
bem estruturada de ensino. Ele ndo deve ser pensado e/ou desenvolvido de maneira
isolada, pois isso restringe e pode até mesmo inviabilizar seu objetivo como ferramenta

de aprendizado.

3.3 Design Thinking Canvas

3.3.1 Introducéao

Sendo desenvolvida pelo professor André Neves em conjunto com diversos alunos
de graduacao e pés-graduacao, do departamento de Design da UFPE ao longo de mais
de dez anos, a metodologia iterativa Design Thinking Canvas se utiliza de elementos de
jogos como base para auxiliar times de design no processo de concepcdo de seus
produtos.

A metodologia como estruturada aqui vem sendo testada e validada em projetos
de graduacao, mestrado e doutorado ao longo desses anos, bem como também mais
recentemente ja foi disponibilizada em forma de aplicativo para o 10S, sendo assim
também utilizada por profissionais de mais de 50 paises em cursos, treinamentos e
situacOes reais de projetos de produtos variados.

Assim como outras metodologias de design, o DTC (como também é conhecida)
faz uso de uma estrutura ciclica ja estabelecida em seu processo, com etapas familiares
para designers e pessoas gue tem como funcédo projetar produtos e servicos. Dividida em
guatro (4) etapas principais: observacado, concepc¢ao, configuracdo e publicacdo; cada
uma delas conta com um compéndio de técnicas e métodos de design variados, os quais
podem ser escolhidos pela equipe de projeto de acordo com sua melhor aplicacdo a uma

determinada situacao.
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Figura 15 - Exemplos de técnicas e métodos de cada etapa do DTC

OBSERVACAO IDEAGAO CONFIGURAGAO IMPLANTAGAO
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SDG ONU MOODBOARD

A seguir uma breve descricdo de cada etapa como encontrada no préprio

documento do DTC:

Observacao - O processo de observacdo demanda uma série de atividades de
pesquisa e analises para as quais o0 design precisou construir métodos proéprios,
adequados a profundidade a que se prestam os dados. Esses dados expandem-se
continuamente e fomentam todo o processo de geracdo de ideias. No Design Thinking
Canvas utilizamos cartas como base de registro dos dados coletados durante a fase de
observacédo. Esses dados trazem informacdes a respeito do contexto para o qual
projetamos, dos sujeitos para os quais desenvolveremos nossos produtos e de objetos

ja presentes no contexto que nos trazem algum tipo de referéncia (NEVES, 2014).

Algumas das técnicas comuns ao processo de design que podem ser encontradas

nessa etapa séo: Definicdo de cenario, persona, oportunidades e concorrentes.

Concepcéo - A etapa de geracdo de ideias pode ser vista como 0 ponto mais
criativo do processo de design. No Design Thinking Canvas fazemos uso de métodos que

facilitam essa ideacdo inspirados nos dados levantados durante os trabalhos de
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observacgéo. A concepg¢do, no entanto, ndo limita-se a geracdo em si das ideias, se faz
necessario também uma atividade analitica para selecionar de maneira adequada as
idéias geradas. No Design Thinking Canvas adotamos heuristicas como a base para
selecionar ideias geradas e consolidar as mais adequadas em uma solu¢do Unica e
diferenciada. Nesse sentido, de diferenciacéo inovadora, o processo adotado para a
geracdo de ideias inicia-se portanto pela aplicacdo de um método que explicita
intencionalmente o posicionamento do artefato que esta sendo projetado em relacao aos
seus concorrentes (NEVES, 2014).

Algumas das técnicas comuns ao processo de design que podem ser encontradas
nessa etapa sdo: Diferencial mercadologico, Proposta de Valor e Experiéncia de Uso,

entre outras.

Configuracao - A configuracéo do artefato costuma tomar como base um conjunto
de ciclos iterativos que promovem uma evolucao da idéia até a forma, passando por
descricdes detalhadas do funcionamento do artefato. No Design Thinking Canvas
utilizamos dois tabuleiros que auxiliam no registro da configuracdo do artefato facilitando
a comunicacao da equipe com todos que influenciam a tomada de decisées em relacao
ao artefato: FUNCAO tabuleiro voltado para a apresentacdo das principais
funcionalidades do artefato que estd sendo projetado FORMA tabuleiro onde se
apresentam as principais caracteristicas morfolégicas do artefato projetado E importante
perceber que esta fase pode se repetir até chegarmos a resultados adequados tanto do

ponto de vista funcional quanto da forma em si (NEVES, 2014).

Publicacdo - Assumimos como premissa que 0 processo de publicacdo de um
artefato envolve todo um planejamento que interfere e ao mesmo tempo é induzido pelo
artefato em si. Apesar de parte do mercado ainda defender que o trabalho de design se
encerra na configuracdo do artefato, no Design Thinking Canvas acreditamos que faz
parte das atribuicbes do time de design definir estratégias fundamentais para
direcionamento do lancamento dos artefatos projetados ao mercado. Nesse sentido,

hY

adotamos trés grupos de estratégias diretamente ligadas a publicacdo para serem
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definidas ainda durante o projeto do artefato: AQUISICAO estratégias que envolvem
diretamente atracdo de usuarios RETENCAO estratégias que tem por finalidade manter
o usuério fiel ao artefato MONETIZACAO estratégias relacionadas aos diferentes
modelos de negdécio a serem explorados em torno do artefato Complementando a fase
de publicacdo, propomos um tabuleiro de validacdo onde estdo heuristicas para
realizacdo de testes de aceitacdo do artefato pelos seus potenciais usuéarios (NEVES,
2014).

Figura 16 - Rpresentacao de etapas do DTC
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3.3.2 Definicao
O Design Thinking Canvas € uma metodologia de design que se utiliza de um
canvas construido para guiar a atividade de projetar artefatos com caracteristicas

inovadoras (NEVES, 2014).

Figura 17 - Represetacao grafica de diferentes layouts de canvas

INDUSTRIAL THINKING  FASHION THINKING  BUSINESS THINKING

GAME THINKING APP THINKING SOCIALTHINKING

A representacao grafica de um canvas como ferramenta de auxilio projetual ou de
acompanhamento de processos ja é utilizada de maneira mais padronizada ha cerca de
pouco mais de uma década, difundida e popularizada em grande parte por conta do livro

Business Model Generation de 2010 dos autores Alex Osterwalder e Yves Pigneur.
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Figura 18 - Business model canvas de Osterwalder
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A sintese de funcdes de uma empresa em um unico quadro (o Canvas), tem como
objetivo servir como guia para a criacdo de modelos inovadores de negdécios a partir de
validacOes de hipoteses geradas ao longo do percurso da construcédo (VARGAS, 2015).

Com foco em modularizar e padronizar a definicdo de modelos de negdcios
empresariais, o Canvas proposto por Osterwalder e Pigneur, serviu de parametro para a
proposicéo de canvas diversos nos anos que se seguem. E apesar do fato de que o uso
de canvas como base para a aplicacdo de métodos de design tem crescido
sistematicamente, a maioria desses exemplos funcionam como registro de informacdes
resultantes da pratica de design, sem explicitar quais métodos foram utilizados, ou
mesmo como foram utilizados para gerar esses dados.

Nesse sentido, como tem seu foco na utilizacdo da metodologia por individuos de
diferentes backgrounds técnicos e de areas de conhecimento, como também que fosse
utilizado por empresas e também como os modelos de canvas jA eram populares no
mercado, o DTC propde a aplicacdo do seu proprio canvas associado a um conjunto de
meétodos de design que utilizam cartas como base para todas as fases do processo de

design.
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Figura 19 - Canvas base do DTC
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O uso das cartas como instrumento de registro e memoéria de atividades
fundamentais do processo de design, traz, dentre outros beneficios, o reuso de
informacdes de um projeto para outro (NEVES, 2014).

Figura 20 - exemplos de cartas da etapa de conceituacao
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4 CANVAS PARA CONCEPCAO DE JOGOS EDUCATIVOS

4.1 Conceituacgéao

Por se tratar de uma metodologia bastante passivel de intervencdes em sua
estrutura, o DTC, mesmo durante o processo de sua concep¢ao e posteriormente apos
seu lancamento junto ao grande publico, gerou diversas estruturas de canvas,
especificos para cada tipo de projeto e area do design ao qual foi aplicado.

Canvas proéprios para o desenvolvimento de projetos de produto, de moda, de
estrutura organizacional de instituicdes, de aplicativos e mesmo de jogos digitais foram
propostos e aplicados pelos préprios usuarios em seus projetos, fazendo com que uma
definicdo base, um ponto de partida, pudesse ser estabelecido para a utilizacdo em

projetos futuros de mesma, ou similar, caracteristicas.

4.2 Board de Classroom

A variedade de jogos digitais de carater educativo, tanto em relacéo a sua estrutura
e classificacéo (serious games, jogos epistémicos, etc.) quanto ao seu escopo e objetivos
(jogos para treinamento de profissionais por exemplo), abre margem para inUmeras
possibilidades de intervencdes na concepcdo e reorganizacdo de novos canvas, mas
para fins de estudo o foco do projeto foi restringido de modo a possibilitar testes de
aplicacdo mais bem direcionados com resultados mais simples de mensurar.

Para isso, um novo board foi criado e adicionado a etapa de observacdo do
problema, cujas informacdes auxiliam na validacdo do caminho a ser seguido durante a
etapa de configuracéo da solucédo. O board de Classroom (destacado com a cor preta na
imagem que segue), com informacdes relativas ao conteudo pedagogico a ser veiculado

através do jogo foi criado e submetido a aplicacdo pratica.



Figura 21 - Canvas de jogos educativos

SCENARIO

PERSONA SOLUTIONS

Figura 22 - Board de Classroom
CLASSROOM

qual o ano escolar qual a disciplina para qual contelido qual plataforma seré que material de
para o qual o jogo a qual o jogo seré especifico serd utilizada para rodar o apoio servira de
sera projetado projetado tratado no jogo Jogo referéncia sobre o
tema do jogo

Método para definir parSmetros que irdo direcionar a criaglo do joge. Investigar os diversos conteldos abordados no contexto da disciplina e
no ano escolar para o qual o jogo esté sendo projetado.

Verificar a plataforma mais utilizada pelos estudantes do piblico para o
qual o jogo estd sendo projetado.

60



61

4.3 Modelo de Canvas para concepcao de jogos educativos

Como dito acima, um direcionamento do escopo do projeto se fez necessario de
modo que fosse possivel a intervencdo da metodologia tendo como foco um produto em
especifico. As escolhas projetuais também levaram em consideracdo o fato de que o
estudo de caso seria veiculado durante uma disciplina de desenvolvimento de jogos
digitais ministrada junto a alunos de graduacgéo do curso de design da UFPE, portanto o
conhecimento técnico e o tempo para desenvolvimento do projeto seriam bastante

restritos. A seguir estéo descritas as restricdes da aplicacio do estudo de caso:

Mecénicas hiper casuais - de escopo reduzido, facil entendimento e
implementacédo, os entdo denominados jogos hiper casuais possuem grande alcance
junto ao publico gamer que se utiliza de smartphones para jogar. Tal escolha projetual se
deu de modo a permitir uma rapida implementacdo de mecanicas simples por parte da

equipe de desenvolvimento.

Alunos em idade escolar - o publico alvo padrdo dos jogos se restringiu a
criancas e adolescentes em idade escolar, permitindo que as equipes de design
escolhessem entre representantes de alunos que partiam de idade pré-escolar até

agueles que se encontravam em curso de pré-vestibular.

Jogos como ferramenta complementar de ensino - todos os jogos pensados
para serem desenvolvidos com auxilio desse canvas tem como caracteristica o fato de
serem um material de apoio ao ensino e aprendizagem do conteudo pedagdgico que
decidem abordar, ndo sendo pois ferramentas para serem utilizadas de forma isolada e

sim por intermédio de um professor.

Conteudo pedagogico simplificado - seguindo a regra do keep it simple, todo o
contetdo pedagdgico proposto para ser abordado por meio desses jogos, se restringe a
ser algo pontual e resumido de uma determinada disciplina. Por exemplo, se a disciplina

for Histéria do Brasil e 0 assunto for Guerra de Canudos, 0 jogo ir4 abordar de maneira
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objetiva uma ou mais caracteristicas especificas ao assunto, e ndo ele todo em sua

completude.

Em conjunto a essas defini¢cdes, o board de Classroom contém campos a serem
preenchidos com as informacfes pedagdgicas solicitadas por um professor e/ou
responsavel pedagogico, direcionando as demais etapas de producéo do game. A seguir,
cada etapa sera descrita:

Na etapa de Observacao, quatro boards compdem o canvas de jogos educativos:
Cenério, Personas Solucdes e Classroom, sendo o board de Classroom a nova aba
idealizada para esse segmento de produtos.

Cenario - Método para identificar um espago-tempo que servira de contexto para
identificacdo de publicos para novos produtos ou servigos. Informacdes como aspectos

geograficos, histéricos e culturais sdo levantadas aqui.
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Figura 23 - Board de Cenario
SCENARIO

ASPECTOS GEOGRAFICOS ASPECTOS HISTORICOS ASPECTOS CULTURAIS TRIBOS PRESENTES TRIBOS AUSENTES

qual o espago fisico que fatos histéricos que questoes que grupos que grupos
que servira de relevantes estéo sécio-culturais séo costumam deveriam frequentar
cenéario para a relacionados com o especiais no cenario frequentar o cenério © cendério mas néao o
pesquisa por cenéario fazem
oportunidades

DEFINICOES ACOES

Método para identificar um espago-tempo que servird de contexto para Investigar o espago-tempo, realizar pesquisas sobre sua histéria e

identificagio de publicos para novos produtos ou servigos. observar os grupos de p presentes, classificando-os em tribos
presentes (grupos que frequentam o espago-tempo) & tribos susentes
{grupos que deveriam frequentar o espago-tempo, mas por algum
motivo ndo o fazem).

Persona - método para aproximar o time de design do publico potencial para o
projeto através da criacdo de um personagem que representa um individuo tipico do

grupo para o qual o projeto sera direcionado.

Com a utilizacdo desse método o time de design pode selecionar o publico a partir
dos grupos identificados no cenario e investigar o comportamento dos individuos do
grupo escolhido para construir um personagem que represente o padrdo de

comportamento da maioria das pessoas que pertencem ao grupo.
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Figura 24 - Board de Persona
PERSONA

NOME IDADE BENS MATERIAIS BENS CULTURAIS ROTINA

qual o nome do qual a faixa etéria do quais os bens quais os bens que atividades do
personagem gue personagem que materiais que a culturais da dia a dia da
representa a tribo representa a tribo personagem possui personagem personagem
que seré o foco do que seré o foco do chamam a atengéo
projeto projeto

DEFINIGOES AGOES

Método para aproximar o time de design do piblico potencial para o Selecionar o publico a partir dos grupos identificados no cenério e
projeto através da criago de um personagem que representa um investigar o comportamento dos individuos do grupe escolhido para
individuo tipico do grupo para o qual o projeto serd direcionado. construir um personagem que represente o padrio de comportamento

da maioria das pessoas que pertencem so grupo.

Solucdes - Método de pesquisa por solucdes existentes no mercado que atendem

necessidades do publico relacionadas a oportunidade foco do projeto.

A pesquisa por solucBes existentes envolve buscas am ferramentas digitais,
consultas diretas a representantes do publico e visitas para observacéo das pessoas em

seu dia a dia para identificar solu¢gbes improvisadas que estdo sendo usadas.



DOMINIO

qual o dominio de
solugbes identificado
para criagéo de um
novo produto ou
servigo

DEFINIGOES AGOES

Método de pesquisa por solugdes existentes no mercado que atendem
necessidades do publico relacionaclas & oportunidade foco do projeto.

Figura 25 - Board de Solucdes

SOLUCOES FORMAIS

quais os produtos ou
servigos do mercado
com foco na
oportunidade
identificada

SOLUTIONS

SOLUCOES INFORMAIS

quais as solugbes
alternativas utilizada
pela persona para
atender a
oportunidade

WVALORES PRIMARIOS

quais os valores das

solugtes listadas que
estéo ligadas
diretamente &
oportunidade

VALORES SECUNDARIOS

quais os valores
complementares das
solugdes listadas

A pesquisa por solugdes existentes envolve buscas am ferramentas
digitais, consultas diretas a representantes do piblico e visitas para

observagio das pessoas em seu dia a dia para identificar solugdes
improvisadas que estdo sendo usadas.
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Classroom - Método para definir parametros que irdo direcionar o contetdo

pedagdgico do jogo. Novo board do canvas proposto exclusivamente para concepcéao de

jogos de carater educativo.

Tem como fungéo investigar os diversos conteudos abordados no contexto da

disciplina e no ano escolar para o qual o jogo esta sendo projetado. Verificar a plataforma

mais utilizada pelos estudantes do publico para o qual o jogo esta sendo projetado.
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Figura 26 - Board de Classroom
CLASSROOM

qual o ano escolar qual a disciplina para qual contelido qual plataforma seré que material de
para o qual o jogo a qual o jogo seré especifico serd utilizada para rodar o apoio servira de
seré projetado projetado tratado no jogo jogo referéncia sobre o
tema do jogo

DEFINIGOES AGOES

Métoclo para definir parémetros que irdo direcioner a criagio do jogo. Investigar os diversos conteddos abordados no contexto da disciplina e
no ano escolar para o qual o jogo esté sendo projetado.

Verificar a plataforma mais utilizada pelos estudantes do pablico para o
qual o jogo esté sendo projetado.

Gameplay - Método para definicdo dos principios de jogabilidade.

Especificar, junto com o time de Design, Arte e Desenvolvimento o tipo de
mecanica do game projetado, a linha de arte que sera adotada, a base da narrativa, o

tipo de plataforma e a maneira como o jogo serd visualizado.
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Figura 27 - Board de Gameplay
GAMEPLAY

indicagéo da indicagdo da estética indicagéo da indicagdo da indicagdo do tipo de
mecénica para o para o jogo narrativa para o jogo plataforma para o perspectiva para o

Jogo Jego Jego

DEFINIGOES

Métoco para definicdo dos principios de jogabilidade. Especificar, junto com o time de Design, Arte e Desenvolvimento o tipo
de mecénica do game projetado, a linha de arte que seré adotada, a
base da narrativa, o tipo de plataforma e a maneira como o jogo serd
visualizado.

Players - Método para especificar recurso por perfil de jogadores.

Especificar os elementos do jogo que suportaréo os diferentes perfis de jogadores

com base na taxonomia de jogadores de Bartle.
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Figura 28 - Board de Players
PLAYERS

quais Os recursos de qUﬂiS OS recursos de quais OSs recursos dE' qUBiS OS recursos de quai:—: Os recursos de

exploragéo de competigio entre os socializac&o entre os colegéo de artefatos movimentag&o fisica
cenérios presentes jogadores presentes jogadores presentes pelos jogadores do jogador
no jogo no jogo no jogo presentes no jogo presentes no jogo

Método para especificar recurso por perfil de jogadores. Especificar os elementos do jogo que suportardo os diferentes perfis de
jogadores com base na taxonomia de jogadores cle Bartle.

Gamificacéo - Método para aplicar elementos de jogos em produtos ou servigos

como mecanismo de ampliagdo do engajamento do usuario.

Definir um sistema de recompensas para o usuario a partir do uso da solucéo. Esta
recompensa deve ser representavel em pontos e troféus para permitir a publicacdo de
rankings que estimulem o usuario a se envolver com a solu¢gdo. Em alguns casos é
importante a construcdo de uma narrativa imersiva que leve o jogador a se sentir parte

de um enredo maior quando usa a solugéo.
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Figura 29 - Board de Gamification
GAMIFICATION

qual o sistema de qual o sistema de qual o enredo por quais os recursos

qual o sistema de
pontuagéo das agbes recompensas e apresentagdo social
dos usuarios reconhecimento da do desempenho dos gamificado
progresséo dos usuarios
usuérios

trés da solugéo planejados para

fazer os usuarios se

sentirem parte do
enredo

DEFINICOES AGOES

Método para aplicar elementos de jogos em produtos ou servigos Definir um sistema de recompensas para o usuério a partir do uso da
como mecanismo de ampliagiio do engajamento do usuédrio. solugBo. Esta recompensa deve ser representével em pontos e troféus
para permitir a publicagdo de rankings que estimulem o usuério a se
envolver com a solugBo, Em alguns casos é importante a construgdo de
uma narrativa imersiva que leve o jogador a se sentir parte de um
enredo maior quando usa a soluglo.

Mock-up - Método de avaliacdo de mockups pela equipe interna do projeto.

A partir da construgdo dos mockups, a equipe de projeto deve perguntar-se o
guanto aquela solucdo parece ser factivel de ser produzida, viavel do ponto de vista
financeiro, desejavel pelo grupo de usuarios potenciais, defensavel do ponto de vista

juridico e sustentavel do ponto de vista socio-ambiental.
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Figura 30 - Board de Mock-up

MOCKUP

o mockup foi o mockup foi
considerado factivel considerado viavel
pelo time de design pelo time de design

o mockup foi o mockup foi
considerado considerado
desejavel pelo time defenséavel pelo time

de design

o mockup foi
considerado
sustentavel pelo time

de design de design

DEFINICOES

Método de avaliagdo de mockups pela equipe interna do projeto. A partir da construgo dos mockups, & equipe de projeto deve pergun-

tar-se o quanto aquels solugdo parece ser factivel de ser produzida,
vidvel do ponto de vista financeiro, desejével pelo grupo de usuérios

potenciais, defensével do ponto de vista juridico e sustentével do ponto
de vista sécio-ambiental.

Prototipo - Método de avaliagdo de mockups pela equipe de produgéo do projeto.

A equipe de projeto deve apresentar prototipos funcionais e perguntar a
especialistas externos a equipe o quanto aquela solugéo é ser factivel de ser produzida,
viavel do ponto de vista financeiro, desejavel pelo grupo de usuéarios potenciais,

defensavel do ponto de vista juridico e sustentavel do ponto de vista sdcio-ambiental.
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Figura 31 - Board de Protétipo
PROTOTYPE

o protétipo foi o protétipo foi o protétipo foi o protétipo foi o protétipo foi
considerado factivel considerado viavel considerado considerado considerado
pelo time de pelo time de desejavel pelo grupo defensavel pelo time sustentével pelo time
produgéo negocios de potenciais juridico de sustentabilidade

consumidores

DEFINICOES

£

Método de avaliagio de mockups pela equipe de produgdo do projeto. A equipe de projeto deve apr protétip is e perguntar
a especialistas externos & equipe o quanto aquela solugdo & ser factivel
de ser produzida, vidvel do ponto de vista financeiro, desejével pelo
grupo de usuérios potenciais, defensével do ponto de vista juridico e
sustentével do ponto de vista sécio-ambiental.

Elevator Pitch - Método para construcdo de um texto minimo de apresentacao da

solucéo.

A equipe deve preencher cada campo do canvas levando em consideracdo a
formacdo de um texto uniforme e curto para ser lido a partir da combinacéo de cada um

dos campos do canvas. O tempo para leitura deste texto deve ser inferior a um minuto.



Figura 32 - Board de Elevator Pitch

ELEVATOR PITCH
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qual a solugéo quem sera

projetada beneficiado pelo uso

da solugéo

Método para construgdo de um texto minimo de apresentagéo da
solugdo.

que beneficios a o que diferencia essa
solugéo traré para os solugéo de outras
beneficiados concorrentes

o que falta para a
solugéo chegar no
patamar esperado

A equipe deve preencher cada po do I do em conside-
ragdo a formagdo de um texto uniforme e curto para ser lido & partir da

combinagio de cada um dos campos do canvas. O tempo para leitura
deste texto deve ser inferior a um minuto.
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5 ESTUDO DE CASO

Estando o Canvas de jogos educativos montado, sua aplicacdo se deu na
disciplina Design de Jogos Educativos, ministrada pelo professor André Neves e por mim
no primeiro semestre do 2019 no Centro de Artes e Comunicagéo da UFPE.

A disciplina contou com encontros semanais, onde sua premissa e objetivos eram
continua e paulatinamente expostos aos alunos, 0s quais tiveram entregas também, em
sua maioria, semanais de cada uma das etapas propostas pelo canvas.

Junto com o direcionamento de escopo adotado para a concepc¢éo do canvas e
dos jogos digitais por ele gerados (mecanicas hiper casuais, alunos em idade escolar,
jogos como ferramenta complementar de ensino e conteudo pedagogico simplificado) um
outro pré-requisito definido no inicio da disciplina, levando em consideracéo
principalmente o background técnico dos alunos, que ndo conta com programacao, a
prototipacao e posterior validacédo das alternativas geradas em sala teria de ser feita com
o auxilio de uma ferramenta de concepcao de jogos que nao utiliza programacéo, ou que
a programacédo em si hao fosse sua unica linguagem.

Existem no mercado uma série de softwares que se encaixam nesse modelo, entre
eles Construct 2, Buildbox, Game Maker, etc. Mas por conta, principalmente da
guantidade de conteudo tutorial gratis encontrado online, o Game Maker foi escolhido
para ser utilizado pelos alunos durante a etapa de prototipacao.

A disciplina contou com 20 alunos matriculados, os quais se dividiram em 7 grupos.
Cada etapa do Canvas foi entregue em formato de quests quinzenais, contendo cada
guest uma das etapas de criacdo de um jogo digital educativo presentes no Canvas
proposto. A entrega da primeira quest, contém os dados referentes aos boards de
cenario, persona, solucdes e classroom.

Cada equipe detalhou a seu modo as informacdes contidas no board de classroom
e seguiram seu direcionamento em todas as etapas que se seguiram, fazendo com que
o0 Board figurasse de maneira natural como o principal pré-requisito da jornada de
desenvolvimento desses jogos.

A entrega da segunda quest contemplou o conteudo referente aos boards de

gameplay, players e gamificacdo. Aqui, as informacgfes obtidas na entrega anterior, o
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board de classroom incluso, jA comecam a direcionar muitas das escolhas projetuais dos
times. O time que escolheu trabalhar a tematica de guerra de canudos, por exemplo, ja
precisou direcionar quais mecanicas hiper casuais (e que a equipe fosse capaz de
prototipar) melhor se encaixavam dentro do contetdo pedagdgico a ser ensinado e do
perfil da persona, principalmente.

A terceira quest contemplou a criagdo de mock-ups e prototipacdo dos jogos. E
importante salientar aqui, que o perfil minimalista (tanto de escopo de mecéanica quanto
de conteldo pedagdgico) proposto no inicio do projeto, pareceu permitir que as solucdes
obtidas oferecessem abordagens e solucgdes criativas o suficiente para destacar o

conteudo educativo e mescla-lo de acordo com as mecéanicas escolhidas.

Figura 33 - The Rolling Bread (conteudo: Fisica

PONTUACAD 18473



Figura 34 - Tube Escape (conteudo: Fisica)
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Figura 35 - Break the Food (contetdo: Biologia e Qimica
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Figura 36 - Space Hit (conteido: Matemaética

SCORE 000675,
s :

Figura 37 - Mary Prawn Journey (contetdo: Historia)
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Algumas das idéias mais interessantes propostas pelas equipes seguem:

Derrota obrigatéria - Uma das escolhas da equipe que desenvolveu o0 jogo
Memodérias de Canudos foi o de retratar da maneira mais fiel possivel o resultado das 3
incursdes do exército sobre o povoado. Dividindo cada incursdo como uma fase do jogo,
o time de design decidiu fazer com que obrigatoriamente o jogador ndo conseguisse
vencer a terceira e Ultima fase do game, pois assim como ocorreu na historia, nessa
incursd@o o exército massacrou os moradores do vilarejo, tendo esse fato sido destacado

e implementado no gameplay.

Figura 38 - Memorias de Canudos (contetdo: Histéria
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Relacéo ladica entre conteudo e tema - A equipe que desenvolveu o jogo Tube
Escape, um jogo que visa representar de maneira lidica o aguecimento e resfriamento
de gases, o fez de maneira a criar um personagem que € um gas percorrendo um tubo
de ensaio em um laboratério, e de modo a evitar os obstaculos dentro do tubo ele precisa
ser aquecido ou resfriado para subir ou descer, desviando assim dos obstaculos de

maneira efetiva.

- s

Figura 39 - Tube Escape (conteudo: Fisica

Assets

Vapor
Vapor pulando :
correndo (quente e expandido)

abaixado
Obstaculos (teto) Obstdaculos (chéo) (frio e denso)

Ao final da disciplina os times definiram e prototiparam 7 jogos diferentes. Cada
um com um publico alvo, um conteudo pedagdgico e uma mecanica distintas entre si, e
cada um também com uma maneira propria de abordar o conteudo pedagoégico. Alguns
jogos o fizeram de maneira mais direta, com solucdes de mecéanica ou narrativa, outros
o fizeram ao inserir o contetdo de forma indireta, porém todos respeitando as restricbes
definidas no inicio da disciplina, sendo possivel observar o resultado da aplicacdo do

canvas nesses exemplos.

5.1 Analise comparativa dos jogos em relacdo a exemplos do mercado

De modo a poder validar minimamente o resultado obtido a partir da aplicagdo do

DTC e compara-lo com a de jogos desenvolvidos através de outros métodos e
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metodologias, se faz necesséria uma analise, mesmo que pontual, de alguns pré-
requisitos que todos esses jogos foram planejados a possuir em comum entre si e
também em relacdo a jogos educativos de empresas como PUGA e Manifesto.

Sabendo que uma das principais maneiras para uma analise de desempenho e/ou
comparativa de um produto, como um jogo digital, é testa-lo diretamente com
representantes do publico-alvo pretendido por esse jogo, se fez necessario, durante essa
fase do projeto, adaptar tal método, visto que se mostrou inviavel tal teste com usuérios,
devido a restricdes de tempo envolvendo a disciplina de Design de Jogos Educativos.

Uma 6tima forma de analise alternativa, no entanto, desses jogos € levar em
consideracao os requisitos propostos por Boller e Kapp, que segundo eles, se cumpridos,
tendem a apresentar jogos educativos, se ndo mais eficientes, a0 menos em sua
estrutura, potencialmente mais aptos a passarem o conteudo pedagdogico com maior
eficacia.

As caracteristicas comuns aos bons jogos educativos, de acordo com esses dois

pesquisadores, sdo as seguintes:

- keep it simple;
- fator engajamento;
- foco em ensinar, antes de entreter;

- jogos como ferramenta de apoio ao processo educativo.

Levando isso em consideracdo, foram utilizados alguns exemplos de jogos
desenvolvidos na PUGA, na Manifesto e na disciplina de Jogos educativos na qual o DTC
foi implementado, os quais tenho acesso e posso testa-los; e em uma tabela, listar entre
todos os titulos analisados, quais contemplam a maioria das quatro (4) caracteristicas
sugeridas por Boller e Kapp.

Os jogos selecionados da PUGA serdo o Reciclo, o Vacinacao! e o Sr. Ciclo. Da
Manifesto foram separados o My Buddy Fisk e trés (3) dos mini-jogos presentes na
plataforma Geppetto, e todos os jogos desenvolvidos na disciplina de jogos educativos

irdo compor os representantes do DTC.
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Para fins de visualizagcdo, alguns nomes foram abreviados de modo a nao

comprometer a estrutura da tabela. Os jogos da PUGA estéo representado nas células

azuis, os da Manifesto nas vermelhas e os do DTC nas verdes.

Quadro 3 - Comparacéo entre jogos do APL-PE e de jogos gerados com 0 DTC

Keep it Simple | Engajamento | Ensinar/Entreter | Jogos como apoio

Reciclo X X X X
VacinAcéo! X X

Sr. Ciclo X X X X
My Buddy Fisk X X X X
Shooter X X
Tower Defense X X X X
Memory X X X
The Rolling Bread X X
Tube Escape X X X X
Break the Food X X X X
Space Hit X X X X
Mary Prawn Journey | X X X
Memorias de | X X X
Canudos

Podendo observar os resultados acima, € possivel perceber um certo padrao entre

0s jogos analisados e relacionar esse padrédo com o objetivo e as limitacdes de cada

empresa.

Os jogos da PUGA, por exemplo, tendem a contemplar todos os requisitos

propostos por Boeller e Kapp, visto que a equipe trabalha com mais liberdade em cima

de cada um deles, ndo os restringindo a um contexto mais amplo de utilizacdo dos

mesmos. Eles tendem a ter um maior engajamento e sucesso na transmissao do

contetdo pretendido, além de serem sempre pensados como ferramenta de apoio no

processo de ensino.
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Indo para a Manifesto, o Unico jogo que se assemelha mais aos exemplos da
PUGA é o My Buddy Fisk, que por coincidéncia também compartilha as mesmas
caracteristicas desses jogos, sendo pensado como uma ferramenta independente de
ensino, também utilizada como material de apoio. Os trés (3) jogos seguintes da
Manifesto se encontram todos dentro da plataforma Geppetto, e portanto precisam
funcionar todos dentro de um mesmo ambiente muito mais restrito e direcionado, o que
por sua vez acaba por prejudicar alguns de seus aspectos principais, como o
engajamento por parte dos usuarios e mesmo a funcdo de ensinar, que (por conta de
fatores como repeticdo excessiva dentro do meta jogo, adequacdo superficial da
mecanica ao conteudo didatico, etc) pode ficar comprometida.

Os jogos criados utilizando o DTC por sua vez, performaram bem no quesito
ensino, pois se guiaram primeiramente pelo board de Classroom, onde informag¢des como
0 conteudo didatico a ser contemplado foram levados como fator principal na hora da
concepcao dos jogos, tendo toda a sua estética, narrativa e mecanica direcionada para
primeiro passar o conteudo, e s6 depois entreter o usuario. O que ndo se pbéde analisar
porém, é seu desempenho junto ao publico-alvo pretendido, o que nao invalida as
solucdes geradas, mas nao as coloca no mesmo patamar dos jogos desenvolvidos com
outras metodologias nas empresas citadas anteriormente.

Uma observacdo que deve ser feita porém, é o fato de cada empresa ter um foco
no momento de definir e produzir os seus jogos educativos, sendo normal que dentro de
uma analise com foco em caracteristicas gerais, aspectos mais subjetivos, geralmente
relacionados com o0 contexto em que esses jogos sao utilizados, possam nao ser
contemplados por completo.

Os jogos da PUGA se diferenciam nos quesitos de engajamento e transmissao do
contetdo pedagdgico, mas sédo jogos com um grau de polimento e complexidade (de
desenvolvimento) muito mais altos do que os demais; os jogos da Manifesto pecam um
pouco nessas mesmas caracteristicas, mas Sd0 jogos com escopo incrivelmente
reduzido, que podem ser feitos rapidamente, e sua utilizac&o encontra restricdes de uso
e de adequacdo muito mais exigentes do que os demais; por ultimo os jogos
desenvolvidos por meio do DTC conseguiram manter um escopo reduzido em termos de

conteudo e complexidade de produgdo, ao mesmo tempo que exercem bem seu papel



82

como ferramentas de ensino, mas nao estao presas pelas mesmas restricbes que 0s
jogos da Manifesto estdo, e nem possuem o grau de complexidade/polimento que os
jogos da PUGA apresentam.

O que o DTC conseguiu, porém, € mostrar que solugcbes de rapido
desenvolvimento e com escopo de producdo reduzido conseguem sim apresentar um
bom desempenho no quesito educacéo, principalmente em comparacdo a produtos ja
existentes no mercado local, podendo ser adotada como potencial metodologia (ao
menos como esta estruturada no momento) para esse tipo de projeto, ou mesmo até

sendo modificada para melhor se adequar a projetos mais complexos e/ou mais restritos.
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6 CONCLUSOES

Durante a proposicdo do Canvas, a insercdo de um board préprio de registro e
definicdo do contetdo pedagdgico pretendido pelo jogo, pareceu direcionar a forma como
os protétipos gerados foram concebidos e também o conteldo e escopo desses jogos.
Tal direcionamento ficou fixado pelos times de designers que aplicaram o0 canvas na
concepcao de seus jogos e refletem isso nas solugdes obtidas.

Algo comum a Mattar, Boller e Kapp, trés dos pesquisadores citados neste trabalho
e que atuam na concepcao de jogos educativos, é que primeiramente 0s jogos de carater
educativo precisam focar no contetido a ser ensinado em detrimento da diversao ou do
engajamento que possam gerar. Para eles, a transmissao do conteudo deve se dar de
maneira mais natural possivel, e sempre vir antes das demais qualidades que o produto
tem a oferecer.

Aliado a isso 0 conceito de manter o escopo, tanto da complexidade do jogo,
guanto do conteudo a ser ensinados, reduzidos, € defendido por esses pesquisadores
como um parametro de qualidade no quesito educacional dos jogos, pois alegam que ter
um escopo reduzido auxilia esses jogos a serem mais eficientes em ensinar o contetdo
que se propdem.

O que isso quer dizer? Quer dizer que o fato do canvas ter um board dedicado ao
registro e acompanhamento do conteudo didatico, a definicdo especifica e reduzida
desse conteudo pedagdgico a ser ensinado através do prototipo, aliando também a isso
jogos que se utilizam de mecéanicas hiper casuais e escopo reduzido, permitiu a
concepcao de jogos potencialmente eficazes junto ao publico alvo, caso utilizados da
maneira como foram pretendidos inicialmente: como um material de apoio pedagdgico
para professores e educadores.

A andlise das caracteristicas dos jogos gerados com o DTC em comparagao ao
de jogos de outras empresas do APL-PE que também trabalham com esse tipo de
produto mostrou que, a0 menos em sua estrutura, os jogos gerados com o DTC podem
ser tdo eficientes quanto os demais se aplicados em situacfes para as quais foram

idealmente pensados.
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6.1 Limitagcdes

As principais limitagdes encontradas durante a pesquisa residem no fato de que
0s jogos gerados através do DTC ndo puderam ser testados junto aos seus respectivos
publicos-alvo pretendidos, o que acabou por ndo validar por completo sua real eficicia
de maneira empirica, mas em contraposicado em uma analise de caracteristicas comuns
a jogos educativos considerados bem sucedidos, levando em consideragéo o estudo de
Boeller e Kapp, os jogos gerados com o DTC performaram tdo bem quanto exemplares
de empresas que atuam no mercado local.

Também pode ser dito que a estrutura do canvas proposto no estudo se fixou em
um segmento bem especifico de jogos de carater educativo, mas que devido ao seu
carater extremamente mutavel, ele poderia ser facilmente adaptado para melhor se
adequar as quaisquer outras restricoes ou requisicdes projetuais que fossem
apresentadas, uma vez que a metodologia em si &€ composta por técnicas ja

estabelecidas.

6.2 Desdobramentos

O modelo de canvas proposto pode ser levado a teste e validacdo/refutacdo em

aplicacdes mais avancadas e/ou variadas. Alguns dos casos podem conter:

- Variacdo dos métodos e técnicas que compdem as etapas de projeto
descritas no canvas;

- Pesquisa qualitativa mais assertiva e/ou diversa, permitindo a aplicacdo do
modelo do canvas em outros tipos de jogos educativos;

- Insercéo de profissional de educacao nas etapas de observacéao e ideacao,
principalmente, podendo direcionar o desenvolvimento do jogo de forma
diferente.

- Teste dos resultados obtidos junto a representantes dos publicos-alvo

pretendidos inicialmente.
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