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Resumo

Sabe-se que a inovacao esta diretamente ligada ao aumento da
competitividade, e uma das grandes chaves para a inovacao € o
design. A implementacao de métodos de design que favorecam
e ampliem a inovacao em equipes ou setores de design pode
ser feita por meio de jogos. Os jogos desempenham um papel
cada vez mais importante em muitas areas sociais, permitindo
aos usuarios praticar, jogar, experimentar, pesquisar e aprender
em um ambiente seguro e motivador. Com esse propodsito, uma
ferramenta instrucional experimental em forma de jogo de ta-
buleiro foi desenvolvida para motivar o treinamento, desenvolvi-
mento e aprendizagem desses métodos. Esse jogo faz parte da
tese de doutorado da UFRGS até entao intitulado de “Concepcgao
de Jogo Para Treinamento, Desenvolvimento e Aprendizagem de
Métodos de Design”. Este capitulo aborda o processo de transfor-
mar métodos de design em jogo, ou seja, o processo de ludifica-
¢cao de meétodos de design e pode ser utilizado com o guia para
desenvolvimento de jogos. O capitulo esta dividido em 6 etapas
principais. A primeira € para se entender e conhecer jogos, afinal
definir sobre o que esta sendo abordado € importante. Esta eta-
pa apresenta os principais tipos de jogos, suas classificacdes, seu
papel na histdria e porque as pessoas gostam de jogar. Conceitos
como Homo Ludens e teorias como a de usos de gratificacdes e a
teoria da autodeterminacao serao explicados para mais informa-
¢coes sobre as razdes pelas quais jogar é tao atraente para muitas
pessoas. A segunda etapa discorre sobre o que € ludificacao e
apresenta os principais métodos para desenvolvimento de jogos.
Na etapa 3, pesquisou-se o assunto a ser ludificado, no caso, mé-
todos de design. Entender de que forma esses métodos funcio-
nam e podem ser aplicados & fator extremamente importante
para essa etapa. Métodos e teorias de aprendizagem, treinamen-
to e desenvolvimento serao abordados na etapa 4, haja visto que
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€ importante se entender como as informacodes e conhecimentos
podem ser transmitidos e assimilados de forma eficiente. Ja a
etapa 5 apresenta as fases de um processo de ludificagao, a im-
portancia em se testar cada etapa e de que forma pode ser feito.
Por fim, apresenta-se como exemplo, o desenvolvimento do jogo
“A Saga das Sete llhas”, desde a sua concepcao, passando pelas
etapas descritas anteriormente, até se chegar ao modelo final a
ser avaliado. Vale salientar que o jogo exemplo apresentado € um
jogo analdgico de tabuleiro, mas o processo pode ser facilmen-
te adaptado para outros tipos de jogos, como jogos digitais, de
mesa ou mesmo fisicos.

Palavras-chave: Jogos; Métodos de design; Ludificacao; Inovacgao.

1 Introducao

Muitos jogos centenarios, como jogos da antiguidade, ainda sao
jogados até os dias de hoje. Gamao, xadrez, damas, damas chi-
nesas, Halma, o jogo do ganso, moinho, mah jongg, Reversi, jogos
Mancala, Ludo, Senet (Senat), o jogo Real de Ur todos origindos
ha mais de 5000 anos. Historiadores tentam decifrar onde e como
um jogo se originou, como ele poderia ter sido jogado, se o jogo
viajou para outras partes do mundo e, em caso afirmativo, como
e onde, e de que forma pode ter mudado ao longo do tempo e
da distancia (BELL, 2008; PARLETT, 1999; MURRAY, 1952).

Existem inumeras definicdes para a palavra jogo e Johan Huizin-
ga, em seu livro Homo Ludens, definiu-a como:

O jogo ou brincadeira € uma atividade ou ocupacao voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamen-
te obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensao e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2001).

Conforme Huizinga (2001), o jogo tem um certo “feitico”, cativa
e fascina. Nele encontram-se o ritmo e a harmonia e, ainda, um
elemento que desempenha papel importante: a tensao. Quanto
mais este elemento estiver presente, maior sera o esforco do jo-
gador para vencer o que for dificil, tornando o jogo mais compe-
titivo e apaixonante.
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Ainda, segundo o autor, mesmo quando o jogo chega ao fim, ele
permanece conservado na memoria, o que o transforma em um
elemento cultural. Ele apresenta-se como um intervalo na vida
cotidiana para satisfazer uma realizacao, em forma de atividade
temporaria. Esse intervalo é considerado por alguns autores como
“circulo magico” e pode ser melhor compreendido por Salen e Zi-
mmerman:

“Em um sentido muito basico, circulo magico de um jogo é onde o
jogo acontece. Jogar um jogo significa entrar em um circulo magico
ou, talvez, criar um quando um jogo comeca. O circulo magico de
um jogo pode ter um componente fisico, tal como o tabuleiro de
um jogo de mesa, ou a pista de uma competicao de atletismo. Mas
muitos jogos nao tém nenhum limite fisico - a queda de braco, por
exemplo, nao exige muito em termos de espacos especiais ou ma-
terial utilizado. O jogo simplesmente comeca quando um ou mais
jogadores decidem jogar”. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 111)

Dentro do circulo magico, inconscientemente, novas maneiras de
entender ou resolver um problema sao alcancados. Assim, muitas
vezes, 0 jogo torna-se parte integrante da vida em geral, pelo seu
significado e seu valor para o individuo e para a sociedade. Seja
qual for a modo como o considerarem, sempre existira no jogo um
elemento nao material em sua propria esséncia. Ele € mais do que
uma atividade fisica ou bioldgica, tem uma funcao significante que
encerra um determinado sentido (HUIZINGA, 2001).

1.1 Por que usar jogos?

Jogos vém sendo usados ha séculos com o proposito de Treina-
mento, Desenvolvimento e Aprendizagem, como sera descrito bre-
vemente mais adiante. Mas cabe aqui ressaltar uma posicao mais
atual do porque ainda se deve utiliza-los. A seguir, estao listadas al-
gumas das razdes pelas quais jogos estao cada vez mais relevantes
na economia do conhecimento, segundo Gray, Brown e Macanufo
(2010):

1.1.1 Facil implementagao

Os jogos podem ser projetados muito rapidamente com uma fina-
lidade especifica, para lidar com situagcdes que possam surgir. Eles
nao necessitam de hierarquia formal, orcamentos, estrutura ou pla-
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nejamento cuidadoso para serem eficazes. Os jogos sao acessiveis
para iniciantes, sem se tornarem enfadonhos para os especialistas.

1.1.2 Sao orientados para a equipe

Fornecem mecanismos de interacao e colaboragao criativas: envol-
ve varias pessoas num processo de participacao e trabalho interdis-
ciplinares. Criam uma linguagem comum para descrever sistemas,
permitindo aos jogadores se conectar e compartilhar informacoes
e ideias livremente. Até mesmo quando eles vém de diferentes
areas que normalmente nao se comunicam. Jogos permitem que
as equipes facam e testem cenarios e prototipos, para explorar e
simular possibilidades futuras. As equipes que jogam, ao longo do
tempo, desenvolvem uma profunda experiéncia construindo gru-
pos dinamicos, que de outra forma nao podem ser alcancados.
Como os jogadores ganham experiéncia por meio do jogo, eles
também constroem as habilidades e intuicao para navegar espa-
¢cos de informacao complexos e de reagir rapidamente em cena-
rios do mundo real.

1.1.3 Utilizam o pensamento sistémico

Um jogo, assim como um processo de negdcio envolve pessoas,
dispondo de estrutura e objetivos. Todavia, enquanto um proces-
so de negdcio pode ser visto como uma cadeia de causa e efeito,
induzindo a um resultado previsivel, um jogo funciona como um
simulacro do mundo real, onde as mudancas sao imprevisiveis e
pequenas nas variaveis, o que pode gerar grandes diferencas nos
resultados. Jogos ajudam as equipes a lidar com a complexidade
de muitas maneiras. Por meio do uso de tabuleiros, pecas, simbo-
los, e assim por diante, os jogos podem distribuir informacdes com-
plexas no ambiente, criando um panorama de informagdes que
libera as mentes dos jogadores para que eles possam se envolver
com a situacao atual, sem simplificar demais. Cientistas cognitivos
chamam esse tipo de distribuicao de informacdes de inteligéncia
material, também conhecida como a mente estendida’.

1 A expressao mente estendida € uma tese filosofica de Andy Clark (2010), na qual
ele considera que a mente humana nao esta inteiramente contida dentro de seu
corpo bioldégico (a caixa craniana). A mente se espalha e se expande sobre o meio
ambiente. Clark afirma que a mente é naturalmente estendida para além dos limi-
tes do corpo. S6 nao percebemos isso porgque ainda estamos presos a concepgoes
cartesianas do senso comum gue separam mente e cérebro ou mente e corpo.
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1.1.4 Inspiram engajamento

As pessoas participam em jogos por vontade propria, sem influen-
cias externas. Eles energizam os participantes estimulando suas
emocgdes, envolvem o individuo por inteiro, o que € necessario se
o objetivo é gerar insights e resultados criativos. O ambiente de
jogo reduz o medo, suspendendo a realidade e criando um lu-
gar emocionalmente seguro para a exploracao e a introducao de
ideias “frugais”. Eles criam um contexto em que ele é seguro para
jogar; onde o risco é algo a explorar e nao a temer.

1.1.5 Estimulam a criatividade

Os jogos proporcionam liberdade o suficiente para serem execu-
tados de maneiras diferentes, de modo que o resultado de um
jogo sera diferente dependendo dos jogadores e do contexto. O
objetivo de um jogo orienta direcionalmente a atividade sem a
prescricao de um estado final pré-determinado. A estrutura de
UM jogo Nao prescreve uma unica abordagem, mas deixa espaco
para muitas abordagens e estratégias. Isso proporciona espaco
para novas ideias, digressao e descoberta ao longo do caminho.
As restricoes de um jogo estimulam, ao contrario de restringir, a
criatividade.

Os militares tém conhecimento sobre as vantagens de jogos ha
muito tempo. Jogos tém um papel fundamental em exercicios
militares, pois sao a unica maneira de simular a “aura da guerra”
- sob o prisma da ambiguidade das forcas armadas, cujo mundo
real nao coincide com o mundo perfeito de suas teorias e planos.
Os jogos nao sao meramente descritivos, mas geradores: ofere-
cem novas possibilidades, novos insights. E o futuro do trabalho
na praxis.

1.2 Algumas Classificacoes de Jogos

Existem muitas formas de classificar jogos. Um unico jogo pode
ser qualificado de varias formas e em mais de uma categoria. En-
tre elas as principais estao descritas a seguir.

Jogos podem ser definidos em quatro categorias conforme cita
Fullerton (2008) representadas na Figura 1.
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Figura 1 - Esquema dos tipos de jogos

Jogo
Vencer

Desafio/enigma
Meta

Brinquedo
Sem meta ou objetivo

Historia
Sem interacdo

Fonte: Adaptado pelos autores de Fullerton (2008, p.38).

E dentro destas definicdes pode-se classificar os jogos em sete
tipos basicos quanto a relacao da interacao entre o jogo e o joga-
dor, onde o numero de participantes assim como o tipo de inte-
racao € considerado (0). Essa classificacao esta dividida em:

1. Um unico jogador e o jogo;

2. Jogador contra outro jogador;

3. Competicao multilateral;

4. Competicao entre times;

5. Multiplos jogadores individuais contra o jogo;
6. Competicao unilateral;

7.Jogo cooperativo.
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Figura 2 - Classificacao dos jogos segundo Fullerton.
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Fonte: Adaptado pelos autores de FULLERTON (2008, p.52).

Ja Bell (2008) divide a classificacao de jogos de tabuleiro em 6
grupos:

1. Jogos de percurso;

2. Jogos de guerra;

3. Jogos de posicao;

4. Jogos mancala;

5. Jogos de calculos;

6. Jogos de dados.

Para o autor, jogos de percurso sao jogos onde o objetivo é che-
gar em determinada parte do tabuleiro com uma ou mais pecas
antes do oponente. Jogos de guerra sao jogos onde a destruicao
de uma formacao do oponente, a captura de pecas especificas
OU MesMo a ocupagao ou conquista de cidades, vilarejos ou ter-
ritorios inimigos. Os jogos de posicao sao jogos onde os partici-
pantes se esforcam para ocupar espacos especificos, mobilizar
suas pecas para espacos definidos do tabuleiro ou ainda ocupar
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mais areas do tabuleiro do que o oponente. Jogos Mancala sao
aqueles que dependem de calculos rapidos do numero de pecas
gue existem em cavidades e formam um grupo muito difundido
e distinto de jogos. Jogos de calculos sao os jogos que original-
mente foram baseados na filosofia dos numeros desenvolvida por
Pitagoras. Jogos de Dados sao aqueles jogos onde o lancar de
dados pode ser interpretado de alguma forma competitiva. Bell
ressalta que a maioria dos jogos podem se enquadrar em um
desses grupos, mas alguns podem ainda ser enquadrados em 2
grupos destas 6 categorias.

Para Teixeira e Figueiredo (1970), os jogos podem ser divididos
e classificados segundo as fungdes humanas que se desenvolve
com cada jogo, ou seja:

1. Jogos sensoriais: acao dos aparelhos do sentido (cheirar, pro-
var, escutar, tocar);

2. Jogos psiquicos: exercicios das capacidades mais elevadas
(como jogar sério, conter o riso, brincar de estatua);

3.Jogos motores: € acao dos musculos e coordenag¢ao dos mo-
vimentos (como engatinhar, saltar, jogar bola);

4. Jogos afetivos: desenvolvimento dos sentimentos estaticos ou
experiéncias desagradaveis (como desenho, escultura, musica);

5. Jogos intelectuais: jogos de domind, damas, rimas de pala-
vras, charadas, adivinhacoes, xadrez.

Pode-se subdividir jogos intelectuais em trés categorias: aqueles
em que se conta exclusivamente a sorte; aqueles em que o que
conta € a pericia e a inteligéncia do jogador; e aqueles em que ha
um misto dos dois.

Existem também jogos de simulagcao. A palavra simulagao vem
do verbo latim “simulare”, que significa “imitar” ou “agir como se
fosse”. Duke (1980) define simulacao como “um esforco conscien-
te para reproduzir caracteristicas centrais de um sistema a fim
de compreender, experimentar e/ou prever o comportamento de
determinado sistema.”

De acordo com Duke e Geurts (2004) jogos e simulacdes sao im-
portantes em parte porque respondem a uma necessidade hu-
mana: as pessoas desejam informacoes; elas gostam de explorar,
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descobrir e aprender. As pessoas nao gostam que as informacoes
sejam simplesmente ditas, elas aprendem mais facilmente a par-
tir de casos concretos e da informacao presente no imaginario.
Uma simulag¢ao geralmente envolve uma representacao detalha-
da da realidade em um computador ou jogo, onde os jogadores
sao as partes centrais do modelo de construcao.

2. Procedimentos Metodoldgicos

Para a ludificacao de métodos ou conteudos levou-se em consi-
deracao dois dos principais métodos de design de jogos e ludifi-
cacao de conteudo. As etapas de ludificagao de Werbach e Hunt
(2012) e o Modelo Hexa tau (SPERHACKE, HOPPE E MEIRELLES, 2016).

2.1 Etapas de ludificagao de Werbach e Hunt

Werbach e Hunt (2012) criaram seis passos em forma de pergun-
tas para facilitar o inicio do processo de Ludificacao, uma ferra-
menta muito util descrita a seguir.

2.1.1 Passo 1: Definir os objetivos de interesses.

Por que vocé esta ludificando? Como vocé espera para beneficiar
O seu interesse, ou alcancar algum outro objetivo, como motivar
as pessoas a mudarem o seu comportamento? Como vocé afirma
seus objetivos, enfatizar o objetivo final ou objetivos de seu proje-
to ludificado ao invés de detalhar os meios através dos quais vocé
vai atingir esse objetivo. Basicamente, se o seu sistema ludificado
faz o que vocé pretende, o que especifica resultados positivos sera
que vai gerar para a sua organizagao?

2.1.2 Passo 2: Delinear comportamentos alvo

O que vocé quer que seus jogadores facam? E quais sao as me-
tricas que permitirao que vocé possa medi-los? Esses comporta-
mentos devem promover seus objetivos de negdcios, embora a
relacao possa ser indireta. Por exemplo, seu objetivo de negdcio
poderia ser a de aumentar as vendas, mas o0 seu comportamen-
to alvo poderia ser para os visitantes passarem mais tempo em
seu site. Como vocé descreve os comportamentos, certifique-se
de explicar como eles vao ajudar o seu sistema a atingir os seus
objetivos. As métricas devem de alguma forma fornecer feedback
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para os jogadores, deixa-los saber quando eles estao se engajan-
do com sucesso nhos comportamentos pretendidos.

2.1.3 Passo 3: Descreva seus jogadores

Quem sao as pessoas gue irao participar na sua atividade ludi-
ficada? Qual é a relacao deles com vocé? Por exemplo, eles sao
potenciais clientes, funcionarios da sua empresa, ou de alguma
outra comunidade? E o que eles gostam? Vocé pode descrever
0s seus jogadores usando dados demograficos (tais como idade
e sexo), psicografia (tais como seus valores e personalidades), ti-
pos de jogador de Bartle, ou alguma outra forma de se classificar.
Vocé deve mostrar que vocé entende o que os tipos de elementos
de jogo e outras estruturas sao suscetiveis de serem eficazes para
essa populacao. Por exemplo, vocé pode discutir se um sistema
mais competitivo ou cooperativo seria melhor para esta comuni-
dade de jogadores.

2.1.4 Passo 4: Planeje os ciclos de atividade

Explore com maior detalhe como vocé vai motivar os seus joga-
dores usando loops de engajamento e de progressao. Em primei-
ro lugar, descrever os tipos de realimentacao que o sistema vai
oferecer aos jogadores para incentivar ainda mais a acao, e expli-
car como esse feedback vai trabalhar para motivar os jogadores.
(Lembre-se: recompensas sao apenas um tipo de feedback). Em
segundo lugar, como, em sua totalidade sera o progresso dos jo-
gadores em seu sistema? Isso inclui a forma como o sistema vai
ter novos jogadores envolvidos, e como ele permanecera interes-
sante para os jogadores mais experientes.

2.1.5 Passo 5: Lembre-se da diversao!

Embora mais abstrato do que alguns dos outros elementos, ga-
rantir que o sistema ludificado seja divertido permanece tao im-
portante quanto os outros aspectos. Com o proposito de explorar
plenamente este aspecto do processo de design, considere como
seu jogo iria funcionar sem quaisquer recompensas extrinsecas.
Vocé diria que foi divertido? Identificar quais os aspectos do jogo
poderiam continuar a motivar os jogadores a participar mesmo
sem recompensas.
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2.1.6 Passo 6: Implantar as ferramentas apropriadas

Por esta altura, vocé ja deve ter identificado varios dos elemen-
tos do jogo e outras especificidades do seu sistema ludificado.
Se vocé nao tiver, vocé deve explicar em detalhes com o que o
seu sistema seria semelhante. Quais sao alguns dos elementos do
jogo envolvidos e qual sera a experiéncia para os jogadores? Que
escolhas especificas que vocé iria fazer na implantacao de seu
sistema? Por exemplo, vocé pode discutir se o sistema ludifica-
do é para ser experimentado principalmente em computadores
pessoais, dispositivos moveis, ou alguma outra plataforma. Vocé
também pode descrever o que de feedback, recompensas € ou-
tros reforcos os jogadores poderiam receber. Finalmente, pense
se vocé conectou suas decisdes para com as outras cinco etapas
No processo, especialmente os objetivos de negdcios.

2.2 Modelo Hexa Tau

O Modelo Hexa-Tau (SPERHACKE; HOPPE; MEIRELLES, 2016) ilustrado
na Figura 3, aborda uma concepg¢ao que envolve 6 etapas prin-
cipais, sendo também iterativa. Utilizada especificamente para
o desenvolvimento de jogos de tabuleiro, tem sido aplicada de
forma intensa no desenvolvimento de jogos educacionais. As 6
etapas consistem em:

a) ldentificacao e entendimento dos objetivos do jogo;

b) Identificacdo do tipo de jogo de tabuleiro que mais se asse-
melha aos objetivos;

c) Desenvolvimento da mecanica do jogo;
d) Aplicacao dos objetivos em formato de jogo;
e) Construcao de protoétipo do jogo de tabuleiro e

d) Aplicacao piloto do jogo de tabuleiro.
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Figura 1 - Modelo Hexa tau

Objetive

tm:;ca._fqo

Fonte: Sperhacke; Hoppe; Meirelles (2016).

2.2.1 Etapa 1: Identificagdo dos objetivos do jogo.

Determinar os objetivos do jogo € uma das etapas mais impor-
tantes do modelo de criagcao de jogos de tabuleiro, pois é justa-
mente, a partir deles, que o jogo tomara forma. Assim, no caso da
educacao, o jogo devera conter as etapas que envolvem o desen-
volvimento dos conteudos a serem ludificados.

Gramigna (2009) considera que deve-se ter bem claro quais os
objetivos pretendidos no processo de jogar, assim como é neces-
sario especificar os comportamentos no final do jogo, para avaliar
se sera possivel alcanca-los a partir da proposta ludificada. O autor
ainda menciona que é fundamental que as regras do jogo sejam
de facil compreensao, sendo de grande importancia que estejam
claras, em linguagem acessivel a todos, de forma que permissoes
e proibi¢cdes possam ser claramente entendidas.

Neste momento, o numero de jogadores minimo e maximo pode
ser estabelecido, bem como podera ser definido se o jogo sera
jogado individualmente ou por equipes. Podem ser definidos re-
ponsabilidades entre os membros das equipes, tais como lideres,
operadores, etc.

2.2.2 Etapa 2: Identificagdo do tipo de Jogo

Nesta etapa, deve-se levar em consideracao quais os tipos de jogo
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mais se adéquam ao objetivo ja previamente estabelecido na Eta-
pa 1. De acordo com Teixeira e Figueiredo (1970), os jogos podem
ser divididos segundo as fungdes humanas que sao estimuladas
em mecanicas diferente:

a) Jogos sensoriais: acao dos aparelhos do sentido (cheirar, pro-
var, escutar, tocar);

b) Jogos psiquicos: exercicios das capacidades mais elevadas
(como jogar sério, conter o riso, brincar de estatua);

c) Jogos motores: refere-se a acao dos musculos e coordenacgao
dos movimentos (como engatinhar, saltar, jogar bola);

d) Jogos afetivos: desenvolvimento dos sentimentos estaticos
ou experiéncias desagradaveis (como desenho, escultura, mu-
sica);

e) Jogos intelectuais: desenvolvimento de ldégica, raciocinio e
concentragcao (como jogos de domind, damas, rimas de pala-
vras, charadas, adivinhacodes, xadrez);

Assim, no desenvolvimento da ludificacao de conteudo podemos
considerar os seguintes desafios que poderao estar presentes:

a) Corrida: movimentar-se para estar em primeiro lugar;
b) Combate: confrontar-se com entidades adversarias;

c) Construir: utilizar elementos basicos para construir algo
maior;

d) Colecionar: procurar juntar elementos de interesse;

e) Negociar: trocar elementos menos importantes por outros
mais importantes;

f) Conectar: montar uma ideia ou um elemento, partindo dois
ou mais fatos ou elementos;

g) Escapar: evitar a presenca de algum elemento indesejavel ou
prejudicial;

h) Roteiro: Chamam-se aos roteiros de jogos de roteiros intera-
tivos, pois diferentemente que os roteiros de filmes, devem ter
espaco para interferéncia do usuario no desencadeamento da
estoria. Ao elaborar o roteiro deve-se ter em conta qual o estilo
do jogo que se esta desenvolvendo. E normal usar uma estéria
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para contextualizar o jogo e justificar parte de suas regras.

2.2.3 Etapa 3: Desenvolvimento de mecanica do jogo

Mecanicas sao 0s processos basicos que orientam a acao para
evolucao e geram envolvimento do jogador. Mecanicas geralmen-
te representam a implementacao de uma ou mais dinamicas.
Exemplos disso podem ser citados como: cooperacao, competi-
¢ao, voltas, e as transacoes representam tipos de relacionamen-
tos; desafios e as recompensas sao meios de progresso no jogo;
aquisicao de recursos e status de vencedor podem ser marcado-
res de progresso no jogo ou a base da narrativa do jogo; a sorte é
ou azar € uma boa maneira de provocar uma resposta emocional.

2.2.4 Etapa 4: Aplicacao dos objetivos em formato de Jogo

Apds ser estabelecido o objetivo do jogo na etapa 1, com en-
tendimento claro, que ira estruturar toda a dinamica do jogo
e a informacao a ser passada, € o momento de pensar no jogo
propriamente dito. Ou seja, deve-se considerar de que forma os
aprendizados que irao ocorrer durante o jogar estarao presentes
no tabuleiro.

Ainda, a partir do tipo de jogo planejado na etapa 2 e da meca-
nica definida na etapa 3, parte-se para a sua implantagcao no jogo
propriamente dito. E o momento de se planejar como as casas do
tabuleiro serao divididas entre facilitadores e complicadores, por
exemplo, que fazem o jogador progredir ou regredir. Também
se planejam os materiais complementares necessarios, tais como
cartas, pedes, dados, pins, entre outros.

Os critérios de pontuacao e o atingimento dos objetivos igual-
mente sao aprimorados nesta etapa, definindo-se em qual mo-
mento o jogo termina e como sao elencados os vencedores e
perdedores. No caso de uma atividade educacional deve-se pen-
sar em como relacionar estes aspectos com os conhecimentos
construidos.

2.2.5 Etapa 5: Construcao de Prototipo

E nesta etapa que sdo definidos os materiais a serem utilizados
na confeccao do jogo. O protdtipo pode ser feito de materiais
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simples. Muitas vezes, ao se definirem os objetivos e mecanica do
jogo ja se estara definindo um tipo de tabuleiro. Esta é a parte
fisica do jogo.

Brathwaite e Schreiber (2009), Fullerton (2014) e Schell (2014)
consideram que ao se construir um primeiro prototipo, nao se
deve despender muito tempo, pois provavelmente se encontrara
alteracdes a serem feitas nas regras. O autor menciona que se o
prototipo estiver muito elaborado, provavelmente sera mais dificil
de aceitar as alteracdes necessarias. Ou seja, o primeiro prototipo
deve ser feito de forma rapida, sem ser o tabuleiro perfeito, mas
jogavel e pronto para ser alterado (Quando necessario) a qualquer
mMomento.

Jogos de tabuleiro podem conter um ou mais acessorios. Consi-
dera-se que no caso de jogos de tabuleiro, o tabuleiro € objeto
obrigatorio, obviamente. Porém podera conter os seguintes aces-
sorios para o seu desenvolvimento:

a) Pecas do jogo ou contadores;

b) Dado ou dados;

c) Cartas;

d) Mecanismos para marcar o tempo;
f) Materiais para anotacao;

g) Materiais de recompensas;

h) Manual de instrucdes.

Esses sao elementos basicos, mas nada impede que no decorrer
do desenvolvimento do jogo, a partir da mecanica estabelecida,
se acrescente qualquer outro tipo de material que for necessario
ao projeto.

2.2.5 Etapa 6: aplicagao piloto do jogo de tabuleiro

A Ultima etapa de desenvolvimento de um jogo consiste em um
teste de jogabilidade com o protétipo desenvolvido. Seguindo
Brathwaite e Schreiber (2009), deve-se utilizar equipes de jogado-
res distintos e que joguem o jogo pela primeira vez. Sempre que
for feito alguma alteracao no jogo, novos testes pilotos com novas
equipes de jogadores devem ser conduzidos. A necessidade de
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conduzir cada teste piloto com um grupo novo de jogadores re-
side na importancia de verificar o entendimento da regra, sem a
interferéncia das experiéncias anteriores.

No teste piloto € preciso, ainda, levar em consideragcao o tempo
de duracao do jogo, uma vez que jogos muito demorados ten-
dem a ser desestimulantes para seus jogadores. Outro ponto a
considerar € o nivel de dificuldade do entendimento das regras, o
gue pode indicar necessidade de alteracdes.

Assim, apos a aplicacao do piloto € relevante que se estabeleca
uma conversa com os participantes, a fim de identificar os pontos
fortes e fracos do jogo e conduzir os ajustes necessarios, retornan-
do a etapa 1 e assim consecutivamente, até que o autor do jogo
esteja satisfeito com os resultados.

3 Inovacao e Métodos de Design

Sabe-se por estudos de Kumar (2012) que menos do que 4 %
de projetos de inovagao realizados pelas empresas sao sucessos
comprovados, ou seja, 96% dos projetos de inovacao falham com
este propodsito (empresa Doblin Inc.).

O autor aborda a pratica da criagao de novos produtos, servicos e
experiéncias do cliente como uma ciéncia, e nao como uma arte,
fornecendo um conjunto pratico de ferramentas e métodos para
o planejamento de colaboragao e para definir novas ofertas bem-
-sucedidas. Estrategistas, gestores, designers e pesquisadores que
realizam o desafio da inovacao, apesar da falta de procedimen-
tos estabelecidos e um alto risco de fracasso, encontraram nesses
meétodos uma fonte de grande valor. Novatos podem aprender;
0s gestores podem planejar; e praticantes de inovacao pode me-
lhorar a qualidade do seu trabalho referindo-se a ele.

Segundo Vijay Kumar (2012), ao se analisar algumas das empre-
sas mais inovadoras em todo o mundo e estudar centenas de ino-
vacoes bem-sucedidas, pode-se observar 4 principios de inovacao
com sucesso que foram seguidos. A partir desses principios como
base as organizacdes podem comecar a desenvolver o dominio
de uma nova e eficaz pratica de inovacao.

a) Principio 1: Construa inovagoes atraves de experiéncia;
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b) Principio 2: Pense em inovacao como um sistema;
c) Principio 3: Cultive uma cultura de inovacao;

d) Principio 4: Adote um processo de inovacao disciplinado.

3.1 O processo de inovagao

O processo de inovacao de design, segundo Kumar (2012) come-
¢a com o tempo real, pode-se observar e aprender com os fatores
tangiveis de situacdoes do mundo real. Cria-se entao abstracoes e
modelos conceituais de reformular o problema de novas manei-
ras para tentar se obter uma compreensao completa do mundo
real. SO entao € que se explorara novos conceitos em termos abs-
tratos, antes de avalia-las e implementa-las para a sua aceitagao
no mundo real. Isso requer fluidez no pensamento entre o real e
o abstrato.

Assim como acontece com quase todo o processo criativo ou ex-
ploratério do processo de inovagao de design, este processo em
guestao se move para tras e para frente através de modulos de
atividades, oscilando entre os polos do “Real versus Resumo” e
“Compreensao versus Fazer”. A Figura 4 ilustra o processo de inova-
¢ao no design. O quadrante inferior esquerdo representa “pesqui-
sa’, sobre conhecer a realidade. O quadrante superior esquerdo
significa “analise”, uma vez que este € o lugar onde processamos
as informacodes sobre a realidade em termos abstratos e tenta-se
chegar a bons modelos mentais para impulsionar a inovagao. O
guadrante superior direito engloba a “sintese”, durante a qual os
modelos abstratos desenvolvidos durante a analise sao tomados
como base para a geragao de novos conceitos. E, finalmente, o
quadrante inferior direito define a “realizacao” de nossos concei-
tos em ofertas implementaveis. Todos estes quatro quadrantes
(@ pesquisa, analise, sintese e realizacao) combinados juntos sao
um modelo de processo formalizado que levam a inovagao nas
organizagoes.
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Figura 4 - Representacao dos quadrantes 2x2 do processo a ser
implementado

Principios

Analise = @ Sintese

,._..
—_
-
souD|d

Observagdes
(

Pesquisa Realizacao

Testes
Fonte: Adaptado pelos autores de Kumar (2012).

Dentro deste quadro residem sete modos, ou modulos, distintos
de atividade de inovacao de design:

1. Entender a intencgao;

2. Conhecer o contexto;

3. Conhecer as pessoas;

4. Quadros de insights:

5. Explorar os conceitos;

6. Quadros de solugdes;

7. Perceber ofertas

Compreender os contornos do processo de inovagao pode ajudar
muito os inovadores. Desta forma, pode-se fornecer uma estru-
tura e sequencia de orientacao para um determinado projeto,
garantindo assim que a equipe tenha a informacao e o conheci-
mento no momento certo.

Para a ludificacao de métodos de design, optou-se por utilizar os
7 modos de inovagao propostos por Kumar (2012).

4 Aprendizagem

As teorias behavioristas (PAVLOV, 2012; SKINNER, 1976) sugerem
gue motivacao extrinseca € a forma de encorajar as pessoas a
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fazer algo, por meio de recompensas ou punicoes, sistematica-
mente aplicadas, e que podem condicionar e reforcar respostas
por antecipacao de tais recompensas ou punig¢des. Indo contra
as teorias behavioristas, existem as varias teorias cognitivistas que
guestionam o que realmente acontece na mente das pessoas.
Uma das teorias mais influentes, segundo Pink (2011), é a Teoria
da Autodeterminacao (TaD) de Edward Derci, Richard Ryan e seus
colaboradores. Derci e Ryan sugerem que seres humanos sao ine-
rentemente proativos, com uma forca interior para crescimento,
porém o ambiente externo deve suportar; caso contrario, esses
motivadores internos serao impedidos.

O tedrico Jerome Bruner (1915-2016), sustentava que uma teo-
ria de ensino deve, além de levar em conta teorias psicologicas,
concentrar-se em como otimizar a aprendizagem para facilitar a
transferéncia de informacgoes. Ele defende que se o conteudo a
ser ensinado for simplificado e bem estruturado, pode ser ensina-
do para qualquer pessoa (MOREIRA, 1999).

Por muitos anos confundiu-se ensinar com transmitir informacao.
Nesse contexto o aluno era um agente passivo da aprendizagem,
onde o professor fazia o papel de transmissor nao necessariamen-
te presente nas necessidades do aluno. Conforme o autor Celso
Antunes (1998) acreditava-se que toda a aprendizagem ocorria
pela repeticao e que os proprios alunos que nao aprendiam eram
0s responsaveis por essa deficiéncia, e por assim sendo, merece-
dores do castigo: a reprovacao. Atualmente essa ideia é conside-
rada tao absurda quanto alguns dos procedimentos ineficientes
da medicina medieval. Sabe-se também que nao existe ensino
guando nao houver aprendizagem (ANTUNES, 1998; MOREIRA, 2014)
e que essa aprendizagem s acontece pela transformacao, pela
acao facilitadora do professor, do processo de busca do conheci-
mento que parte do proprio aluno. Jogos podem facilmente ser
o meio facilitador entre instrutor e aprendiz.

5 O Jogo A Saga das 7 llhas

A Saga das Sete llhas foi criado e desenvolvido com base nos
7 modelos de implementacao de meétodos de design propostos
por Kumar. A ideia € que o jogo se torne uma ferramenta instru-
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cional para motivar o treinamento, desenvolvimento e aprendiza-
gem desses métodos.

5.1 O processo de criagao

Segundo Schell (2014), o jogo se torna mais atraente e envolvente
guando esta inserido em um cenario ou uma tematica principal.
Em um primeiro momento pensou-se em um cenario imaginario
gue tivesse relacao com o tema Trabalho, o que levou a mitologi-
ca historia grega: Os Doze Trabalhos de Hércules. Porém por ser
dividido em doze trabalhos e os métodos de design a serem con-
templados pelo jogo se dividirem em 7 grupos, buscou-se outras
opcodes. O primeiro pensamento da relagao trabalho e o numero
7 em que se pensou foi o dos dias da semana. Ao se aprofundar
no entendimento dos dias da semana, deparou-se com o univer-
so mitoldgico Viking. A homenclatura dos dias da semana teve
como origem o home de deuses vikings (LANGER, 2015). Iniciou-se
entao uma pesquisa sobre a tematica viking, suas sagas, mitolo-
gias e cultura.

Paralelamente, seguindo as etapas de desenvolvimento de jogos
de Werbach e Hunt (2012) descritos anteriormente, as questoes
foram respondidas, orientando o desenvolvimento do jogo.

Iniciou-se entao o processo do modelo Hexa Tau (também citado
anteriormente).

Pela tematica do jogo ser viking, buscou-se referéncias historicas
como fonte de inspiracao de objetos dessa época para a criagao
e desenvolvimento dos componentes do jogo assim como o con-
texto do jogo.

5.2 Desenvolvimento de protétipos

No decorrer do desenvolvimento do jogo foram construidos um
total de 6 protdtipos do jogo. A cada novo prototipo varios testes
foram executados com a finalidade de alcancar os objetivos do
jogo, assim como as 6 etapas de Werbach e Hunt ja citadas. Se-
guindo os principios do modelo Hexa Tau, a cada protdtipo eram
feitas as avaliagdes e ajustes, possibilitando um novo teste de jo-
gabilidade.

Outro fator importante foi o registro de cada teste do jogo. Uma
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ficha foi elaborada, que contendo data, nome do jogo, numero
do protoétipo, numero do teste, duragcao do jogo, numero de joga-
dores, foto e principais observacdes (Figura 5).

Figura 5 - Ficha para registro de testes

Nome do Jogo:

Data:

Hora inicio:

N2 possivel de jogadores:

Principais observactes:

Autor (es): Teste no:

Protatipo n2:
Hora fim: Tempo total:
M2 de jogadores no teste:

Foto:

Fonte: Elaborado pelos autores, 2016.

Os registros nas fichas facilitam o controle de alteragcdes do jogo,

evitando que retorne alguma regra, dinamica ou componente ja
testado e eliminado. Ajuda também no controle aproximado de
tempo de jogo, outro fator importante na motivagcao e envolvi-

mento do jogador.

O primeiro protoétipo foi feito utilizando-se materiais simples,
como folhas de papel, canetas e pecas de outros jogos. Esse pro-
totipo foi testado somente com os autores/desenvolvedores, para
um primeiro teste onde foi avaliado e alteragdes foram feitas.
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No segundo prototipo, apods os ajustes, optou-se por iniciar estu-
dos da arte grafica que poderiam ilustrar tabuleiro e/ou compo-
nentes.

A cada etapa, regras foram sendo alteradas, trocadas, acrescenta-
das ou mesmo eliminadas. O numero de jogadores também so-
freu alteracdes: o jogo iniciou com 6 participantes e finalizou com
sete participantes e uma peca extra onde o movimento era feito
por todos os participantes. A peca extra, que era em formato de
dragao, representava a concorréncia, € poderia penalizar outros
jogadores.

O protdtipo numero 5 desenvolvido (Figura 5) conta com varios
componentes que foram pouco ou nada alterados no protoétipo
final (de numero 6).

Figura 6 - Protétipo A Saga das 7 llhas de numero 5

Fonte: Desenvolvido pelos autores, 2016.

As alteracoes feitas foram basicamente na estética e materiais de
fabricagcao, como por exemplo, o peao principal em formato de
Barco Viking que comecou sendo fabricado em MDF (fibra de meé-
dia densidade) como ilustra as figuras 7A e 7B, e passou por ser
fabricado em PLA (Poliacido Latico) no processo de impressao 3D
por FFF - Fused Filament Fabrication - (Figura 7C)
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Figura 7 - Protétipo A Saga das 7 llhas de numero 5

Fonte: Desenvolvido pelos autores, 2016.

As pecas feitas em MDF exigiam acabamentos como lixar, pintar
e envernizar. Ja a impressao 3D em PLA possibilitou que as pecas
fossem produzidas diretamente nas cores desejadas, sem a ne-
cessidade de acabamentos. A impressao em PLA além de ser um
material ecologicamente aceito (é biodegradavel) também eco-
nomiza tempo e custo.

6 Conclusao

Esse capitulo apresenta de forma resumida o processo de ludi-
ficacdo de conteudo, mas oferece ferramentas e solugdes para a
criagao e desenvolvimento ou mesmo adaptagdes de jogos. De
acordo com Brathwaite e Schreiber (2009): “Qualquer coisa pode
ser transformada em jogo”. O desafio é fazer um jogo que ensine
e treine diferentes habilidades profissionais do ramo da gestao
de projetos de design, fazendo passo a passo alguns ou todos os
elementos facilitadores e complicadores encontrados ao decorrer
do desenvolvimento projetos de design. Para que a concepgao,
criacao de desenvolvimento seja possivel, € preciso entender os
tipos de jogos e classificacdes que existem. Outro fator impor-
tante € conhecer os jogos que ja existem e foram acolhidos pela
sociedade, para assim, se ter um melhor posicionamento quanto
a0 jogo a ser desenvolvido.
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O desenvolvimento junto com protoétipos favorece a escolha de
materiais mais adequados assim como a melhoria e aprimora-
mento da estética do tabuleiro e componentes.
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