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In every job that must be done,
there is an element of fun.

You find the fun and SNAP!
The job is a game!
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existe um elemento divertido.
Vocé acha a diversdo e SNAP!

A tarefa € um jogo!)

Mary Poppins



RESUMO

Sabe-se que a inovacédo esta diretamente ligada ao aumento da competitividade e
um caminho possivel para se alcancar isso € o Design. A aprendizagem de métodos
de Design que favorecam e ampliem a inovacdo para equipes ou setores de
desenvolvimento de produtos pode ser feita por meio de jogos. Esses ultimos
desempenham um papel cada vez mais importante nas areas sociais, permitindo aos
usuarios praticar, experimentar, pesquisar e aprender em um ambiente seguro,
estimulante e ludico. Com esse propdésito, uma ferramenta instrucional experimental,
em forma de jogo de tabuleiro, foi desenvolvida para facilitar o treinamento,
desenvolvimento e aprendizagem desses métodos. Este trabalho aborda o processo
de estudar métodos de Design em um jogo, sendo, assim, permite que ele seja
utilizado como guia para o desenvolvimento de projetos em diversas areas de
atuacao. Foram feitos estudos em teorias de aprendizagem que se referiu desde
comportamentalismo, passando pelo cognitivismo até as concep¢des mais atuais
como as neurociéncias do aprendizado, além de, claro, estudos em métodos de
Design a serem implementados em formato de jogo. O processo envolveu testes
Alpha e beta do jogo, sendo os testes beta a validacédo desse. A validacao foi feita
com desenvolvedores de projetos de duas empresas do Rio Grande do Sul — Brasil.
De teor qualitativo, dados foram coletados (por observacdo n&o participativa e
participativa) durante todo o processo de analise de contexto, ludificacdo de contetdo
e de validacao jogo. Como resultado principal pode-se destacar que o jogo esta apto
para ser utilizado como instrumento de ensino de métodos de Design e que o
processo de aprendizagem por ele foi prazeroso e divertido, o que permite que 0s
participantes retenham mais e por mais tempo o contetudo aprendido. Vale salientar
gue o jogo apresentado € do tipo analdgico, de tabuleiro e presencial, mas o processo
pode ser facilmente adaptado para outros tipos de jogos, como os digitais, de mesa
ou mesmo fisicos.

Palavras-chave: Métodos de Design; Ludificacdo; Educacéo, Aprendizagem;
Jogos; Jogos de Tabuleiro; Inovacao.



ABSTRACT

It is known that innovation is directly connected to the increase of competitiveness
and one possible way to reach this goal is through design. Learning methods of
design, that enhance and increase innovation within teams or product development
departments, can be achieved with games. These play an increasingly important role
in social areas, allowing users to practice, experiment, research and learn in a safe,
stimulating and playful environment. With this purpose, a board game has been
developed as an instructive and experimental tool, to facilitate training, development
and learning of these methods. This study covers the process of learning methods of
design in a game, which can be used as a guideline for development of projects in
different areas of application. Research of several learning theories has been
conducted, from behaviorism, over cognitivism, until the most recent conception of
neuroscience of learning. Studies of methods of design have been applied to the
format of the game. The process involved Alpha and beta testing of the game,
whereas the beta tests validated it. Validation has been done with project developers
of two companies in Rio Grande do Sul — Brazil. Qualitative data has been collected
(through non-participative and participative observation) during the whole process of
context analysis, gamification of the content, and game validation. As the main result,
it can be highlighted that the game is suitable to be used as a teaching tool for
methods of design. The learning process with the game was joyful and fun, allowing
the participants to retain more learning content for a longer period of time. It is
important to mention that the type of game presented in this study is an analog board
game which requires the presence of the players, whereas the process can be easily
adapted to other types of games, like digital, card games, or even physical games.

Key words: Methods of Design; Gamification; Education; Learning; Games; Board
Games; Innovation.



ZUSAMMENFASSUNG

Es ist bekannt, dass Innovation in direktem Zusammenhang mit der Erhéhung der
Konkurrenzfahigkeit steht und dass das Design ein mdglicher Weg dahin ist. Das
Erlernen von Designmethoden, die Innovation in Teams oder in der
Produktentwicklung fordern und erweitern, kann durch Spiele geschehen. Diese
nehmen eine immer wichtigere Rolle in sozialen Bereichen ein, indem sie es den
Anwendern erlauben, in einem sicheren, motivierenden und spielerischen Umfeld zu
Uben, auszuprobieren, zu forschen und zu lernen. Zu diesem Zweck wurde ein
Brettspiel als experimentelles Lernwerkzeug entwickelt, um das Training, die
Entwicklung und das Erlernen dieser Methoden zu erleichtern. Diese Arbeit behandelt
den Prozess, Designmethoden in einem Spiel zu erlernen, das gleichzeitig als
Leitfaden fur die Entwicklung von Projekten in verschiedenen Anwendungsbereichen
dient. Grundlage dieser Studie sind diverse Lerntheorien, die von Behaviorismus tber
Kognitivismus bis zum aktuellen Ansatz der Neurowissenschaft reichen, neben der
Untersuchung von Designmethoden, die im Format des Spiels angewendet wurden.
Es wurden Alpha- und Betatests des Spiels durchgefiihrt, wobei die Betatests das
Spiel validierten. Die Validierung wurde von Projektentwicklern von zwei Firmen aus
Rio Grande do Sul — Brasilien vorgenommen. Wahrend des gesamten Prozesses der
Kontextanalyse, der Gamification des Inhalts und der Validierung des Spiels wurden
gualitative Daten gesammelt (durch partizipative und nicht partizipative
Beobachtung). Als Hauptergebnis ist hervorzuheben, dass das Spiel ein geeignetes
Lehrmittel ist, um Designmethoden zu erlernen. Der Lernprozess mit dem Spiel ist
angenehm und unterhaltsam, was dazu fuhrt, dass die Teilnehmer sich an mehr
Lerninhalte Uber einen langeren Zeitraum erinnern. Es ist wichtig zu erwahnen, dass
das beschriebene Spiel ein analoges Brettspiel ist, das die Anwesenheit der Mitspieler
voraussetzt, wobei der Prozess ohne Weiteres an andere Spieltypen angepasst
werden kann, wie zum Beispiel digitale, Karten- oder Bewegungsspiele.

Schltsselworter: Designmethoden; Gamification; Erziehung, Lernprozess; Spiele;
Brettspiele; Innovation.
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1 INTRODUCAO

O mercado globalizado tem exigido diuturnamente a evolugdo das ferramentas que
agreguem valor ao produto que cada empresa oferece. Por isso, a inser¢cdo dos jogos
como instrumentos que viabilizam este contato se faz cada vez mais premente. Diante
de um mercado cada vez mais competitivo, estes ambientes comerciais tém
apresentado exigéncias complexas que culminam com a necessidade de evoluir
tecnologicamente. Assim, resistem e prosperam com investimentos em inovacgéo, na
busca de solucdes Unicas e com valor agregado, principalmente diante da crescente
oferta de produtos e marcas aos quais os consumidores vém sendo expostos. Estudos
realizados indicam a necessidade de realizar pesquisas que vinculem competitividade,
design e inovacdo (BERNARDES et al.,, 2013; MOREIRA et al., 2016; POZATTI,
2015). De acordo com autores, uma forma eficaz de se alcancar a inovacao,

provavelmente, € pela aplicacdo de métodos de Design.

Um dos caminhos que podem vir a ser, também, uma inovagao na industria € o uso
de jogos com o propdsito de inovar, sendo uma ferramenta para ensinar, estimular,
treinar e motivar profissionais e estudantes da area. Jogos sdo cada vez mais
relevantes na area do conhecimento (GRAY et al., 2010), e os que sé&o utilizados por
empresas, presentes no ambiente das organizagdes, tém assumido formatos distintos
como ferramentas educacionais (RODRIGUES; ROCHA, 2008).

Apesar da evolugao propiciada pelo avanco dos computadores e tecnologia de
informac&o, muitos jogos centenarios, como jogos da antiguidade, ainda séo utilizados
até os dias atuais. Alguns exemplos sdo: Gamao, Xadrez, Damas, Damas Chinesas,
Halma, o Jogo do Ganso, Moinho, Mah-Jongg, Reversi, Jogos Mancala, Ludo, Senet
(ou Senat), o Jogo Real de Ur. Entre esses, encontram-se exemplares que tém mais
de 5.000 anos (BELL, 2008; MURRAY, 1952; PARLETT, 1999). Somado a estes, 0s
formatos de tabuleiro, desde os anos 1960 até os dias atuais, permanecem em uso,
revelando-se apropriados para adaptacdes. Os jogos destinados para empresas em
formato de tabuleiro permitem uma interacdo intensa entre 0s participantes,
conferindo uma representacéo visual dos objetivos pretendidos para o treinamento,

desenvolvimento e educacdo (TD&E), e possuem um caréater ludico dado pelos
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componentes, como as cartas, as pegas e o proprio tabuleiro (RODRIGUES; ROCHA,
2008).

O filosofo Johan Huizinga avalia que, mesmo quando um jogo chega ao fim, ele
permanece conservado na memdaria, o que o transforma em um elemento cultural. O
Jogo apresenta-se como um intervalo na vida cotidiana para satisfazer uma realizagao,
em forma de atividade temporaria. Esse intervalo € considerado por alguns autores
como “circulo magico” (CAILLOIS, 2001; HUIZINGA, 2001; SALEN; ZIMMERMAN,
2003), ou seja, ao se sair da vida real para uma esfera temporaria de atividade, o jogo

gera um ambiente ludico.

Conforme Huizinga (2001), o jogo tem uma atratividade que cativa e fascina. Nele
encontram-se o ritmo e a harmonia e, ainda, um elemento que desempenha papel
importante: a tensdo. Quanto mais estiver presente, maior sera o esfor¢co do jogador

para vencer o que for dificil, tornando o jogo mais competitivo e envolvente.

Dentro do ambiente ladico gerado pelo jogo, novas maneiras de entender ou resolver
um problema séo alcancadas de forma inconsciente e subjetiva (HUIZINGA, 2001).
Assim, muitas vezes, 0 jogo torna-se parte integrante da vida em geral, por seu
significado e seu valor para cada individuo e para a sociedade. Seja qual for o modo
como for considerado, sempre existira nele um elemento ndo material em sua propria
esséncia. Ele € mais do que uma atividade fisica ou biolégica, tem uma funcao

significante que encerra um determinado sentido (HUIZINGA, 2001).

De acordo com Brathwaite e Schreiber (2009, p. 9, tradugéo nossa):

Qualquer coisa pode ser transformada em jogo. O desafio é fazer um jogo
gue ensine e treine diferentes habilidades educacionais e profissionais do
Design, fazendo passo a passo alguns ou todos os elementos facilitadores e
dificultadores encontrados ao decorrer do desenvolvimento dos projetos de
Design.

Nesse sentido, com o intuito de colaborar para este aprimoramento da industria e
contribuir com a interacdo entre empresas e universidades, foi elaborado o projeto
"Diretrizes para aumentar a competitividade de empresas brasileiras desenvolvedoras
de produtos por meio de intervengdes no processo de design, orientadas a gestao e
concepcao de produtos e servigos inovadores”, no qual a presente pesquisa esta

inserida.
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O projeto aqui exposto, denominado Projeto ICD (Inovacédo, Competitividade e
Design), foi coordenado pelo Prof. Dr. Mauricio Moreira e Silva Bernardes, do
Programa de Pdés-Graduacdo em Design da UFRGS e teve inicio no segundo
semestre de 2012. Desde ent&o, contou com um grupo de mais de dez pesquisadores,
entre eles doutorandos e mestrandos da UFRGS, além da preciosa colaboragéo de
professores convidados de diversas universidades nacionais e internacionais, que em
conjunto atuam em intervencdes dentro de empresas desenvolvedoras de produtos
(BERNARDES, 2012).

A autora participou, por observacéo nao participativa, das oficinas da implementacéo
dos 101 métodos de Design oferecidas pelo Projeto ICD, além de ser pesquisadora e

colaboradora na organizacdo do mesmo.

A fase Implementagéo teve a duragdo de oito meses e contou com treze oficinas,
sendo divididas em: uma oficina introdutéria, sete oficinas e apresentacdes de
métodos, quatro oficinas de monitoramento com os professores convidados do Projeto
ICD e uma oficina final de apresentacao dos resultados alcancados. Nos encontros,
de aproximadamente quatro horas cada, a autora pode observar a atuacao de cinco
empresas ativas no mercado de bens de consumo do Rio Grande do Sul.

O papel desta tese foi estudar o processo aprendizagem de métodos de Design por
meio da construcdo de jogo analégico de tabuleiro.
1.1 QUESTAO DE PESQUISA

Partindo-se do contexto anteriormente apontado, a questdo fundamental dessa
pesquisa pode ser enunciada da seguinte forma: como ensinar métodos de Design de

forma ludica?

1.2 OBJETIVOS

A partir da questéo apresentada foram elencados objetivos gerais e especificos.
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1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver um jogo de tabuleiro que auxilie o treinamento, desenvolvimento e

aprendizagem de métodos de Design.

1.1.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos auxiliam no alcance do objetivo geral deste trabalho sendo

eles:

a) investigar elementos de teorias de aprendizagem e métodos de Design que
possam ser inseridos no jogo;

b) estudar jogos de tabuleiro para auxiliar a concepcéo do jogo;

c) estudar métodos de ludificacdo de conteudo (gamification) para a concepc¢éo
do jogo;

d) elaborar e testar um jogo para ser usado como ferramenta de treinamento,
desenvolvimento e educacdo (TD&E) de métodos de Design;

e) estudar os componentes do jogo proposto sob o foco da aprendizagem de
seus jogadores.

1.2 JUSTIFICATIVA

Inovar no mercado € considerado um diferencial importante para se destacar na
competitividade cada vez mais acirrada nos dias atuais, conforme citam os autores
Kumar (2013) e Keeley et al. (2013). Ainda segundo os autores, esse processo de

inovacao pode ser facilitado se fazendo uso de métodos de Design.

Existem muitos métodos de Design (BAXTER, 2000; IDEO, c2015; KEELEY et al.,
2013; KUMAR, 2013) e ensinar esses métodos pode ser um desafio. Jogos auxiliam
e motivam o aprendizado, ajudam a construir novas descobertas, desenvolver e
enriquecer a personalidade além de que representam um instrumento pedagogico que
leva o professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem
(ANTUNES, 1998; HUIZINGA, 2001; OAKLEY, 2014; VYGOTSKY; 2015). Assim
sendo, pode-se dizer que jogos sdo amplamente aceitos com esse proposito, e, 0 que
se verificou na busca por similares, descrito no Capitulo 4, foi que ndo existem no
mercado jogos de tabuleiros com o objetivo de treinamento, desenvolvimento e,

principalmente, de aprendizagem com o foco em métodos de Design.
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Diante do contexto apresentado, esta pesquisa propde o desenvolvimento e validacao
de um jogo como instrumento para implementar métodos de Design em empresas
desenvolvedoras de produtos e/ou servigos, assim como profissionais e estudantes.
Dessa forma, essa tese busca suprir com uma ferramenta ativa no campo académico
(um hiato entre a técnica e a pratica), uma vez que, por meio dela, empresas
desenvolvedoras de produtos ou servicos, estudantes e profissionais poderdo ter
acesso ao processo de treinamento, desenvolvimento e aprendizado de métodos de

Design por meio de jogo analdgico e presencial.

1.3 DELIMITACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa, por fazer parte do Projeto ICD, foi feita com a participacao voluntaria
de profissionais das areas de desenvolvimento e design de bens de consumo em
empresas no Rio Grande do Sul-Brasil que j4 haviam participado de oficinas de

meétodos de Design implementados pelo Projeto ICD.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho estrutura-se em seis capitulos, sendo, a Introducdo, o primeiro. No
segundo, apresenta-se a fundamentacao teorica utilizada neste estudo, abordando
referéncias recentes e classicas de aprendizagem, processos cognitivos, jogos de
tabuleiro e as relagdes entre eles. Sdo abordadas também definigdes, classificacdes

e historico sobre jogos e simulacdes, assim como métodos e etapas de ludificacao.

No terceiro capitulo, descreve-se os procedimentos metodologicos empregados na
pesquisa, apresentando o instrumento de coleta de dados, assim como os métodos
adotados de andlise de dados. O quarto capitulo apresenta a analise de contexto, que

contempla a observacgéo ndo participante assim como a busca e andlise de similares.

O quinto capitulo contempla todo o desenvolvimento do jogo propriamente dito, desde
o entendimento dos objetivos, passando pela concepcgao, testes, ajustes e prototipos
até o modelo final. Também sera apresentada a validagdo do jogo, com a analise de
dados e os resultados, detalhando-se os métodos utilizados na coleta e andlise de

dados.
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O sexto capitulo é formado pela discusséo final dos resultados dessa tese, em que se
apresenta aprimoramentos e 0 prototipo de alta fidelidade do jogo bem como

sugestdes para futuras pesquisas.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O presente capitulo apresenta os tépicos relativos a fundamentacdo tedrica da
pesquisa. Sao abordados os temas aprendizagem, modelos de aprendizagem,
desenvolvimento, conceitos, teorias e métodos de Design. A posteriori, sdo discutidos
os tipos de jogos de tabuleiro existentes, questdes sobre a evolucado, regras e
materiais de fabricagdo, assim como o processo de Design de jogos e ludificacdo de

conteudo.

2.1 APRENDIZAGEM

Por muitos anos confundiu-se ensinar com transmitir informacao. Nesse contexto, o
aluno era um agente passivo da aprendizagem, no qual o professor fazia o papel de
transmissor, que ndo esté efetivamente atento as necessidades especificas de cada
aluno. Conforme o autor Celso Antunes (1998), acreditava-se que toda a
aprendizagem ocorria pela repeticdo e que os proprios alunos, que nao aprendiam,
eram 0S responsaveis por essa deficiéncia e, por assim sendo, merecedores do
castigo: a reprovacao. Atualmente, essa ideia € considerada tdo absurda quanto
alguns dos procedimentos ineficientes da medicina medieval. Sabe-se, também, que
nao existe ensino quando nao houver aprendizagem (ANTUNES, 1998; MOREIRA,
M. A., 2014) e que esta sO acontece pela transformacéo, pela acao facilitadora do

professor, do processo de busca do conhecimento que parte do proprio aluno.

A ideia de um ensino que surge pelo interesse do aluno, acabou por transformar o
sentido do que se entende por material pedagogico, assim como, segundo Celso
Antunes (1998), cada estudante (independentemente de sua idade) passou a ser um
desafio a competéncia do professor. A forca que comanda o processo de
aprendizagem vem do interesse do aluno. O autor exemplifica as experiéncias e
descobertas como o motor de seu progresso, e que o professor é um gerador de
situacOes estimuladoras e eficazes. E é nesse contexto que jogos ganham espaco
como uma ferramenta potencial da aprendizagem, na medida em que propde estimulo
ao interesse do aluno. O jogo ajuda a construir novas descobertas, desenvolve e

enriquece a personalidade, e representa um instrumento pedagdgico que leva o
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professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem
(ANTUNES, 1998).

A época em gue se separava a brincadeira e/ou o jogo da atividade séria esta
desaparecendo. Alguns dos mais destacados pensadores dos tempos atuais, como
Huizinga, Roger Caillois, Heidegger, Georges Bataille, Montaigne, Frobel, Konrad
Lorenz, Gardner, demonstram grande interesse pela questéo ludica e pelo lugar dos
jogos e das metaforas no fendmeno humano da concepcéo de mundo. Antunes (1998
p. 36-37) também reforga a ideia citando que:
[...] hoje a maioria dos fildsofos, socidlogos, etélogos e antropélogos
concordam em compreender o0 jogo como uma atividade que contém em si
mesmo o objetivo de decifrar os enigmas da vida e de construir um momento
de entusiasmo e alegria na aridez da caminhada humana. Assim, brincar
significa extrair da vida henhuma outra finalidade que ndo seja ela mesma.

Em sintese, o jogo é o melhor caminho de iniciagdo ao prazer estético, a
descoberta da individualidade e a meditacéo individual.

Porém, existem dois aspectos cruciais no uso de jogos como instrumentos de uma
aprendizagem significativa que devem ser ressaltados. O primeiro € que 0 jogo
ocasional, distante de uma cuidadosa e planejada programacéao, € ineficaz, assim
como uma unica aula de exercicio aerobico nédo é eficaz para quem pretende ganhar
maior mobilidade fisica. Em segundo lugar, deve existir um manual em que se redne
uma grande gquantidade de jogos que devem ser rigorosamente selecionados e
subordinados ao que se tem em mente como meta, a fim de que se tenha validade
efetiva (ANTUNES, 1998). Resumidamente, deve-se pensar em usar jogos
pedagdgicos somente com um rigoroso e cuidadoso planejamento, marcado por
etapas muito nitidas e que acompanhem efetivamente o progresso do aluno, além de
nunca avaliar a qualidade do professor pela quantidade de jogos que emprega, mas
sim pela pesquisa e preocupacdo com a qualidade dos jogos selecionados
(ANTUNES, 1998). Essa pesquisa aborda alguns dos principais modelos, teorias e

conceitos a serem utilizadas no desenvolvimento do jogo que estdo descritas a seguir.

2.1.1 Como se aprende e modelos de aprendizagem

A aquisicdo de novos conhecimentos pode dar-se por diversos processos, por meio
dos quais ocorre a significacdo dos novos conceitos adquiridos que se ancoram nos
conhecimentos prévios que um individuo tem (COSENZA; GUERRA, 2011).
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Esta etapa abrange os principais modelos e teorias de aprendizagem que podem ser
diretamente ligados e utilizados por jogos, contemplando desde concepcdes antigas,

classicas como comportamentalismo, até as mais atuais, como o humanismo.

2.1.1.1 Comportamentalismo (Behaviorismo)

Na segunda metade do século XIX, a teoria de aprendizagem dominante conhecida
era 0 Behaviorismo. Essa abordagem buscava explicar o comportamento baseado
puramente nas respostas externas ao estimulo. Os estudos mais conhecidos do
Behaviorismo classico foram feitos por Ivan Paviov (1849-1936) com seu cdao
salivante, e Burrhus Frederic Skinner (1904-1990) que criou a “Caixa Skinner”, que

consistia em dar alimentos e choques em ratos.

O céo salivante de Pavlov (PAVLOV, 2012), conforme ilustra o esquema da Figura 1,
consistia basicamente em comprovar que 0 estimulo e resposta podem ser

condicionados.

Figura 1 — Esquema explicativo do cdo salivante de Paviov

(fonte: SPERHACKE et al., 2016)

No primeiro momento, Pavlov estimulava a salivacdo do cdo com alimento. Em um
segundo momento, adicionou um som que antecedia o alimento, e 0 cédo entdo
também salivava ao ver o alimento. No terceiro momento, ao ouvir 0 mesmo som que

antecedia o alimento, o cédo salivava mesmo sem ver o alimento. O que Pavlov
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constatou € que o cdo passou a ter uma resposta condicionada que o fazia salivar
toda a vez que escutava este som, mesmo sem a presenca do alimento (PAVLOV,
2012).

A Caixa de Skinner (Figura 2) consistia em uma caixa na qual era colocado um rato

privado de alimento.

Figura 2 — llustragdo explicativa da caixa de Skinner
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(fonte: SPERHACKE et al., 2016)

Como se esperava, 0 rato emitia varios comportamentos aleatoriamente e quando ele
se aproximava de uma alavanca perto da parede, Skinner introduzia uma gota d’agua
(ou alimento) na caixa por intermédio de um mecanismo e o rato a bebia (ou comia).
As vezes seguintes eram apresentadas quando o rato se aproximava um pouco mais
da alavanca e depois eram oferecidas quando o rato encostava o focinho na alavanca,
as patas e assim por diante até que o rato estava pressionando a alavanca dezenas

de vezes para saciar completamente sua sede (ou fome).

O pesquisador observou que os comportamentos do rato que eram seguidos de um
estimulo refor¢cador (a agua) aumentavam de frequéncia, enquanto outros diminuiam.
Com este principio, Skinner passou a modelar diferentes padrbes comportamentais
em diferentes espécies, chamando-o de condicionamento operante (MOREIRA, M. A.,
2014).
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Estudos como esses examinaram os efeitos de refor¢co de recompensa e puni¢cdo em
animais e extrapolou as licbes para os seres humanos. A ideia basica era de que
animais, assim como os humanos respondem a estimulos externos de maneiras
previsiveis (MOREIRA, M. A., 2014).

As teorias behavioristas sugerem que motivacao extrinseca é a forma de encorajar as
pessoas a fazerem algo, por meio de recompensas ou punicdes, sistematicamente
aplicadas, e que podem condicionar e reforcar respostas por antecipacao de tais

recompensas ou punic¢oes.

2.1.1.2 Cognitivismo

O cognitivismo enfatiza exatamente aquilo que é ignorado pela visdo behaviorista: a
cognicdo, o ato de conhecer, ou seja, como 0 ser humano conhece o mundo. Os
cognitivistas também investigam o0s processos mentais do ser humano de forma
cientifica, tais como o processamento de informacéo, a percepgdo e a compreensao
(MOREIRA, M. A., 2016). Existem véarios teoricos e autores que sustentam o
cognitivismo, a seguir alguns dos principais que podem ser vinculados ao universo de

jogos.

2.1.1.2.1 Concepcoes de Deci e Ryan

Indo contra as teorias behavioristas, existem 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 Autodeterminacdo (TAD), elaborada
em 1969, por Edward Deci, Richard Ryan e seus colaboradores. Deci e Ryan sugerem
gue seres humanos sdo inerentemente proativos, com uma forga interior para
crescimento, porém o ambiente externo os deve apoiar. Caso contrario, esses

motivadores internos serdao impedidos.

Um dos experimentos que 0s pesquisadores utilizaram, consistia em solucionar
problemas de um quebra-cabecas chamado Soma Cube —soma cubo em portugués
(Figura 3).
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Figura 3 — Jogo Soma Cube

(fonte: acervo pessoal da autora)

Assim como o cubo de Rubik?!, do inicio dos anos 1980, o jogo de quebra-cabeca
chamado Soma Cube, lancado pela Parker Brothers em 1969, era muito popular.
Composto por sete pecas que poderiam ser montadas em um cubo, assim como uma
variedade de outras formas tridimensionais, era conhecido por cativar adultos e
criangas. Ainda estudante de pos-graduagdo, Edward Deci usou o cubo em um estudo

gue agora € um marco na psicologia motivacional (PINK, 2011).

Em resumo, os pesquisadores dividiram os estudantes universitarios em dois grupos.
Cada grupo foi colocado em uma sala com um Soma Cube e uma variedade de
revistas. Ele instruiu os participantes a trabalharem no quebra-cabeca. Para um dos
grupos o pesquisador ofereceu pagamento (em dinheiro) aos membros para cada

projeto que eles montassem corretamente (PINK, 2011).

Apés um periodo de tempo, era dito aos alunos que a duracdo da solucdo de
projetos/enigmas estava longa e que o pesquisador deixaria a sala por cerca de 10
minutos para registrar os dados, retornando com um questiondrio. Mas, ao invés disso,

0 pesquisador observava os grupos de fora das salas (PINK, 2011).

Foi observado pelos pesquisadores uma diferenca notavel: em um grau significativo,
0s participantes pagos eram mais propensos a largar os quebra-cabecas e pegar as
revistas, enquanto os participantes que nao foram pagos, por outro lado, eram mais
propensos a continuar trabalhando e solucionando enigmas com o0 Soma Cube (PINK,
2011).

1 No Brasil o Rubik foi, inicialmente, chamado de cubo magico.
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Ao invés de assumir que as pessoas respondem a refor¢cos externos (como a maior
parte da abordagem behaviorista), a TAD foca sobre o que o0s seres humanos
precisam para permitir o seu crescimento inato e deixar o bem-estar prosperar. A TAD
sugere que essas necessidades se dividlem em trés categorias: competéncia,

autonomia e relacionamento (Figura 4).

Figura 4 — Elementos da Teoria da Autodeterminacao

3 NECESSIDADES BASICAS HUMANAS

COMPETENCIA AUTONOMIA RELACIONAMENTO

4 A 4 A 4
Capacidade de bom Estar no controle, Atividade ligada a
senso da pessoa. tomar outro sentido ou
Resolver problemas, suas proprias decisoes proposito. Como estar
superar obstaculos. fazendo escolhas fazendo algo pela
significativas. empresa por ser um
bom funcionario ou
pelos amigos.

A interagao social &
um elemento do
parentesco.

(fonte: adaptado de PINK, 2011)

Competéncia, ou maestria, significa ser eficaz para lidar com o ambiente externo.
Relacionamentos envolvem conexdes sociais e 0 desejo universal de interagir e
envolver-se com a familia, amigos entre outros, ou ainda, pode manifestar-se como o
desejo de um proposito maior como o de “fazer diferenga”. Por fim, a autonomia é a
necessidade inata de sentir-se no comando da prépria vida e de estar fazendo o que
€ significativo em harmonia com os valores pessoais. Contrasta-se com a infelicidade
gue se experimenta quando se é forcado a fazer algo que nédo se quer, ou pior, que
era contraria aos seus principios, contra seus sentimentos de alegria quando se esta
envolvido em seu passatempo favorito ou liderar um projeto importante no trabalho
(PINK, 2011). Tarefas que envolvem uma ou mais dessas necessidades humanas
inatas tendem a ser intrinsecamente motivadoras, em outras palavras, as pessoas
fardo por vontade préopria (WERBACH; HUNTER, 2012).
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2.1.1.2.2 Concepcoes de Vygotsky

Vygotsky (1896-1934) teve sua formacdo em psicologia, campo no qual deixou
importantes contribuicdes acerca do desenvolvimento cognitivo. Salienta-se que em
sua teoria ele acreditava que o pensamento cognitivo, no aprendiz, é influenciado pelo
conhecimento apreendido a partir de seu convivio social (VYGOTSKY, 2015). Assim,
sua teoria parte do principio de que o desenvolvimento cognitivo ndo pode ser
entendido sem referenciar o contexto social e cultural no qual ele esta inserido, ou

seja, depende diretamente do contexto social, historico e cultural.

Diferentemente de Piaget (1896-1980) e Bruner (1915-2016), Vygotsky baseia sua
teoria em meios nos quais se da o desenvolvimento cognitivo. Esses meios podem
ser considerados como mecanismos que se alicercam na origem e natureza sociais,

ambas caracteristicas tipicas do ser humano (VYGOTSKY, 2015).

O desenvolvimento cognitivo, vislumbrado por outras correntes tedricas, é
interpretado como condi¢do sine qua non para a aprendizagem. Ja para Vygotsky a
aprendizagem é necessaria para o desenvolvimento. Conforme o teérico, a figura do
professor surge ai como mediador na aquisicéo de significados, o que € indispensavel
no intercambio entre professor e aluno, contextualizado dentro da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) do aluno. Nesse processo, o professor pode
também aprender a medida que incorpora significado a sua cognicdo. Durante esta
interacdo todos os envolvidos no processo usam a fala como meio facilitador da
aprendizagem, o que nao exclui fatores como a interacdo social e a troca de
significados (VYGOTSKY, 2015). Desta forma, infere-se que a teoria de Vygotsky é
de cunho construtivista pois define que instrumentos, signos e sistemas sao
construcdes sociais, historicas e culturais, e sua internalizacéo no individuo oportuniza

a construcdo do conhecimento.

A abordagem Vygotskyana se baseia em trés pilares. O primeiro afirma que os
processos sociais do individuo sdo a origem dos processos mentais superiores. O
segundo € a ideia de que sO se pode entender esses processos mentais ao se
compreender 0s instrumentos e signos que os mediam. O terceiro e ultimo pilar de
sua teoria, chamado de método genético-experimental, era utilizado por ele para a

andlise do desenvolvimento cognitivo do ser humano (VYGOTSKY, 2015).
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Vygotsky denominou 0s seguintes processos como caracteristicamente humanos:
memoaria, atencdo, lembranca voluntaria, memorizacéo ativa, imaginacédo, capacidade
de planejar, estabelecer relacbes, acdo intencional, representacdo simbolica das
acOes propositadas, raciocinio dedutivo, pensamento abstrato, desenvolvimento da
vontade, elaboracdo conceitual, uso da linguagem, entre outras, como funcdes
mentais superiores (VYGOTSKY, 2015).

O segundo pilar, instrumentos e signos, é através dos quais ocorre a mediacdo do
aprendizado. Instrumentos séo ferramentas que servem para transformar objetos ou
meios, conectados a a¢fes. J4 os signos é, segundo o autor, algo que representa e
significa outra coisa: ndo muda o objeto sendo uma operacéao psicoldgica e podem ser

divididos em trés tipos segundo Vygotsky (2015):

a) indicadores: possuem relacdo de causa e efeito com o que significam (ex.
fumaca indica fogo porque ele é o seu agente causador);

b) icénicos: trata-se de imagens ou desenhos do que significam (ex. icone de
Wi-Fi significa sinal de internet);

c) simbdlicos: denotam relacéo abstrata com o que significam (ex. simbolo de
masculino e feminino).

O método genético experimental (terceiro e Gltimo pilar) preconiza que a maneira com
gue sao interpretados os processos psicologicos sdo seus fatores determinantes.
Assim, deixa-se de lado os processos interiores e suas dinamicas causais. Este
método busca enfatizar as origens sociais dos processos psicologicos superiores ao
mesmo tempo que prioriza 0s processos em detrimento dos produtos (VYGOTSKY,
2015).

O fato mais importante evidenciado pelo estudo genético do pensamento e a
linguagem € o fato de esta relagdo passar por diversas alteragdes. Os progressos no
pensamento e na linguagem ndo seguem trajetdrias paralelas, mas se cruzam,
podendo se aproximar e correr lado a lado, até se fundir por momentos, e por fim
acabam se afastando novamente (VYGOTSKY, 2015).

Vygotsky afirma que as caracteristicas tipicamente humanas do pensamento resultam
da interacdo dialética do homem com seu meio sociocultural. Ao mesmo tempo em

gue o ser humano transforma o seu meio para satisfazer as suas necessidades
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basicas, transforma-se a si, influenciando seus processos cognitivos (VYGOTSKY,
2015).

Entendidas como especificamente humanas, as fungdes psicoldgicas superiores tém
origem na interagdo do individuo com seu meio social e cultural. Desta forma, o
desenvolvimento mental do ser humano depende, a priori, de seu desenvolvimento
histérico, bem como nas suas relacfes sociais. Nesse sentido, a cultura surge para
desempenhar importante papel neste cenario, ja que sua caracteristica psicologica
ocorre por meio da internalizacéo das diversas formas de operar com 0 meio e suas
informacodes (VYGOTSKY, 2015).

Para Vygotsky (2015), a relacdo homem-mundo é mediada por signos, 0s quais Sao
vistos como contribuintes no controle da atividade psicologica. Assim, as formas de
compreender e organizar racionalmente a realidade estdo diretamente ligadas ao
grupo cultural no qual o individuo esta inserido. Os elementos basicos da mediacao,
para Vygotsky, sdo respectivamente: o instrumento, que tem influéncia nas acdes
sobre 0s objetos, e o signo, que atua sobre o psiquismo do individuo e daqueles que
o cercam (VYGOTSKY, 2015).

Conforme essa perspectiva, o tedrico aponta dois niveis de desenvolvimento de
aprendizagem. O primeiro € o nivel real que evidencia o que ja se conquistou. O outro
€ o nivel potencial que se refere as capacidades que ainda devem ser construidas
(VYGOTSKY, 2015).

E importante salientar que, em sua pesquisa, Vygotsky ndo detalhou os mecanismos
destas constru¢des. Mas isso ndo é necessario, pois a forma como a teoria é exposta
preconiza que o desenvolvimento cognitivo ndo pode ser compreendido sem que se
estabeleca uma correlacdo como os contextos social, historico e cultural (VYGOTSKY,
2015).

Vygotsky usa os conhecimentos cotidianos das criangas em sala de aula como o
auxilio da mediacdo de um educador ou de um colega mais experiente. Assim, pode
explicar o papel da instituicdo de ensino no processo de desenvolvimento do aluno.
Todavia, Vygotsky salienta que, para o bom ensino, as atividades propostas na escola
devem se dirigir a zona de desenvolvimento potencial do individuo (VYGOTSKY,
2015).
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A "Zona de Desenvolvimento Proximal" (ZDP) é um dos principios basicos da teoria
Vygotskyana. Propfe uma diferenciacdo entre a autorresolucdo de problemas e a
solucdo destes com o auxilio de outrem. Esta proposicdo chamada "Zona de
Desenvolvimento Autossuficiente" abrange as capacidades do aluno de executar suas
tarefas sem contribuicdo de outro individuo. Desta maneira, quando se fala em
educacao, a ZDP implica em entender que o aprendizado € de natureza sociocultural
e faz parte de um processo em que o intelecto do aprendiz é influenciado por aqueles
gue o cercam (VYGOTSKY, 2015).

A interacdo social que ocorre por meio de instrumentos, signos e sistemas de signos,
internalizada dentro da ZDP, conduzem a aprendizagem (VYGOTSKY, 2015). Assim,
o trabalho de Vygotsky contribui efetivamente para a compreensdo do
desenvolvimento cognitivo do ser humano e serve como embasamento tedrico
importante para as questdes relativas a linguistica aplicada em dire¢do a metodologias
de ensino diversas, que acabam por se dar de forma mais natural, portanto mais

comunicativas e baseadas na experiéncia empirica em cada ambiente de convivio.

2.1.1.2.3 Concepcoes de Ausubel

As concepcoes de David Ausubel (1918-2008) apresentam uma explicacdo mais
tedrica do aprendizado, embora sejam fortemente cognitivistas. O autor parte do
pressuposto de que as experiéncias afetivas tém reflexos relevantes no

desenvolvimento cognitivo.

Nesse sentido, Moreira (M. A., 2014) reforca a tese de Ausubel ao destacar que o
professor precisa compreender em que nivel de desenvolvimento cognitivo seu aluno
se encontra. Pois isso, se faz necessario que o docente adeque a sua forma de
ensinar ao nivel que o aluno esta. Isto porque Ausubel partia do principio de que a
aprendizagem € um processo de organizagcao e integracdo das estruturas mentais,

com alto teor cognitivo acumulado, base para aquisicdo de novos conhecimentos.

Além disso, como bem apontam Bock et al. (2001), a abordagem cognitivista é um
contraponto a abordagem mecanica, pois esta Ultima recai sobre as experiéncias que
nao tém relacdo com outras vivéncias do individuo, tendo pouca ou nenhuma
associagcao com a sua estrutura cognitiva. Ja a abordagem cognitivista pressupde um

aprendizado significativo, ou seja, forma-se a partir da associagdo a conhecimentos
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prévios, ja existentes e que servem de base para a ancoragem de novas informacdes.
Os conhecimentos novos, a partir do processo de ancoragem, por sua vez, formarao

a base para novas aprendizagens.

2.1.1.2.4 Concepcdes de Bruner

O tedrico Jerome Bruner (1915-2016), sustentava que uma teoria de ensino deve,
além de levar em conta teorias psicologicas, se concentrar em como otimizar a
aprendizagem para facilitar a transferéncia de informacdes. Ele defendia que se o
conteudo a ser ensinado for simplificado e bem estruturado, poderia ser ensinado para
gualquer pessoa (MOREIRA, M. A., 2016).

Bruner (1969, 1973, 1976 apud MOREIRA, M. A., 2014), considerava quatro
caracteristicas principais na teoria de ensino. Em primeiro lugar, devem ser
identificadas predisposicoes para a aprendizagem a fim de apontar as experiéncias
mais efetivas. Em segundo lugar, o que sera ensinado deve ser baseado em uma
estrutura para permitir uma melhor transmissdo deste conhecimento. A terceira
caracteristica refere-se a questao de sequenciar a matéria que sera ensinada, com o
objetivo de estruturar uma sequéncia logica de ensino, tornando-se mais eficiente. Por
fim, Bruner considera importante a questédo de premiar e punir como forma de instruir

o aprendiz e motiva-lo ao progresso (MOREIRA, M. A., 2014).

2.1.1.2.5 Neurociéncia e educacao

A educacéo é caracterizada por um processo que envolve a aprendizagem e esta é
mediada pelas propriedades estruturais e funcionais do sistema nervoso, em especial
o cérebro (COSENZA; GUERRA, 2011). Os autores salientam que as neurociéncias
estudam os neurdnios e suas moléculas constituintes, os érgdos do sistema nervoso
e suas funcBes especificas, além das funcdes cognitivas e comportamentos

resultantes das atividades dessas estruturas.

Neuroaprendizagem € a aprendizagem baseada no cérebro, aos assuntos ligados a
cognicdo. Para aprender, sd80 necessarias iniUmeras conexdes nheurais em que 0
cérebro funciona como uma orquestra para acessar a informacao que é estocada em
multiplas areas. A mdltipla memoria e as mdultiplas vias neuronais sao,

simultaneamente, acionadas para dar significado as novas informacdes, em que o
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trabalho de cada parte deve ser visto como um todo integrado e harmonioso
(COSENZA, GUERRA, 2011; OAKLEY, 2014).

De acordo com Cosenza e Guerra (2011) e Antunes (1998), o que determina quais
areas do cérebro serdo mais ou menos acionadas sdo as experiéncias vivenciadas,
em especial as situagdes que significam o contexto da vida real. Isso faz com que a
nova informagao se “ancore” na compreensao anterior. Ainda segundo os autores, 0s
diferentes tipos de aprendizagem estéo relacionados com tipos de memdria. Desta
forma, faz-se uso de diferentes areas anatdémicas dos hemisférios cerebrais: o cortex
frontal (pensamento, raciocinio, juizo critico, percepcao, atencdo), o hipocampo
(memodria), o sistema limbico (emoc8es e memoria) e 0 mesencéfalo (visdo audicao,

movimentos oculares e o sistema motor).

Aprender € a capacidade natural do cérebro de integrar informac¢des de uma maneira
gue permita que o cérebro extraia padrdes delas, ou seja, organizar e categorizar as
informacdes. Isto acontece em conjunto: cérebro, comportamento, ambiente rico em
experiéncias, tempo e oportunidade para que os aprendizes compreendam suas

experiéncias e se beneficiem de um aprendizado de qualidade (ANTUNES, 1998).

O cérebro precisa tanto de estabilidade quanto de desafio. Isto significa que o
ambiente da aprendizagem precisa fornecer estabilidade e familiaridade, por isso
variedade, novidade e grau de desafio crescente devem ser os principios de um
ambiente de aprendizagem motivador, dinamico e criativo (COSENZA, GUERRA,
2011; OAKLEY, 2014).

Barbara Oakley (2014) afirma que aprender € processar a informacao de tal forma que
ao se retomar ao “objeto” de estudo, seja feito um esforgo menor do que o inicial, pois
se criam vias expressas neurais para o aprendizado (0 aumento da memoria de

reconhecimento resulta da reducéo do processo e traz agilidade ao pensamento).

O cérebro precisa do que Ihe € familiar e automaticamente o registra, a0 mesmo tempo
em que procura estimulos adicionais do ambiente e reage a eles. A circuitaria neuronal
opera simultaneamente e interage com 0s mais variados canais de entrada da
informacéo (OAKLEY, 2014).
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Como aprender significa modificar-se, é preciso criar condigbes favoraveis ao
aprendizado ancoradas sobretudo em emocfes. Um evento carregado de emocéao
positiva provoca mudancas significativas no cérebro, de forma que planejar
intencionalmente momentos de aprendizagem oferece possibilidades de treinar as
funcbes executivas e reunir 0s materiais para criar o tipo de ambiente de
conhecimento natural que permite que aprendizes facam o maior niumero possivel de
conexdes. Ou seja, a aprendizagem deve ser orientada para a atividade de modo a

oferecer maior viabilidade de aprender a aprender (OAKLEY, 2014).

O cérebro é social, desenvolve-se melhor em contato com outros cérebros e modifica-
se estruturalmente como resultado da experiéncia. A questdo é promover um
ambiente de boas experiéncias com complexidade suficientes para provocar
mudancas cognitivas na estrutura do cérebro (COSENZA; GUERRA, 2011; OAKLEY,
2014).

De acordo com estudos das neurociéncias, 0s processos de aprendizagem modelam
0 cérebro através das sinapses produzidas nos/pelos neurdnios. Eles dissolvem
conexdes pouco utilizadas ou fortalecem as ativas de uso frequente (COSENZA;
GUERRA, 2011; OAKLEY, 2014). Sendo assim, ensinar € estimular a producdo de
sinapses, tornar possiveis estimulos intelectuais que acionem o cérebro e favorecam

a aprendizagem.

2.1.2 O jogo como elemento da cultura

O jogo é um elemento que faz parte da cultura e, segundo Huizinga (2001) existe
antes mesmo da prépria cultura, marcando presenca desde os primordios até os dias
atuais. Existem inumeras definicbes para a palavra jogo e Johan Huizinga (2001, p.
33), em seu livro Homo Ludens, definiu-a como:
[...] o jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”.

Ainda, segundo Huizinga (2001), mesmo quando o jogo chega ao fim, ele permanece

conservado na memoria, 0 que o transforma em um elemento cultural. Ele apresenta-
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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 é compreendido, por Salen e Zimmerman (2003, p. 111), como:

Em um sentido muito basico, circulo magico de um jogo € 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 competicdo de atletismo. Mas muitos jogos ndo tém nenhum limite fisico
— a queda de braco, por exemplo, ndo exige muito em termos de espacos
especiais ou material utilizado. O jogo simplesmente comec¢a quando um ou
mais jogadores decidem jogar.

Dentro desse ambiente Iudico, inconscientemente, novas maneiras de entender ou
resolver um problema sédo alcancadas. 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 existird no jogo um
elemento ndo 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).

2.1.3 Jogos e simulagdes

Neste topico serdo esclarecidos os principais tipos de jogos, suas classificacdes, o

motivo de usa-los, como seu histérico e das simulacgdes.

De acordo com Brathwaite e Schreiber (2009) qualquer “coisa” pode ser transformada
em jogo. O desafio é fazer com que ele ensine e treine diferentes habilidades
profissionais do ramo da gestéo de projetos de Design, fazendo passo a passo alguns
ou todos os elementos facilitadores e dificultadores encontrados no decorrer do
desenvolvimento de projetos de Design. Para que a concepc¢ao e criacdo de
desenvolvimento sejam possiveis, € preciso entender os tipos de jogos e
classificagdes que existem, ou seja, conhecer 0s jogos que ja existem e que foram
acolhidos pela sociedade, para assim se ter um melhor posicionamento quanto ao

jogo a ser desenvolvido (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009).



39

2.1.3.1 O que sao jogos

Nas linguas europeias as palavras spielen (em aleméao), jouer (em francés), to play
(em inglés), jugar (em espanhol) significam tanto jogar como brincar. Em portugués,
obriga-se a escolher entre um ou outro termo, o que faz com que se perca parte do
significado Unico que o jogar/brincar transmite (HUIZINGA, 2001).

Huizinga (2001), observa que os animais jogam/brincam, portanto o jogar/brincar nao
€ uma atividade exclusiva dos seres humanos. Jogos e brincadeiras tém papel
fundamental na vida dos seres humanos desde a infancia. Existe tanto o jogo ludico
como o jogo sério (a exemplo deste dltimo, o autor cita a Roleta Russa como um
passatempo utilizado por soldados na linha de frente). Huizinga (2001) afirma que o
jogo é a base da cultura da qual se derivam mitos e rituais. Em seu livro Homo Ludens,
ele encontra varios elementos que definem uma partida. Neste contexto, ele afirma

gue jogar:

a) é uma atividade voluntaria e supérflua (se entra nela por livre vontade);
b) se esta saindo da vida real para uma esfera temporaria de atividade;

C) se esta limitado em termos de tempo e lugar;

d) tem regras fixas e segue um processo ordenado;

e) promove a formagé&o de novos e diferentes grupos sociais;

f) & a propria meta;

g) é acompanhado por um sentimento de tenséo e de alegria e a consciéncia
de que a atividade é diferente da vida normal.

E importante dizer ainda que existem diversos tipos de jogos que podem ser
executados e/ou participados com o uso de varios materiais observando diferentes
regras. Um dos tipos de jogos mais populares e antigos sdo os jogos de tabuleiro
(HUIZINGA, 2001).

Rodrigues e Rocha (2008), consideram que a palavra tabuleiro pode sugerir simples
brincadeira ou uso exclusivo para recreacao, porém, verifica-se que existe uma real
possibilidade de aplicagdo para treinamento académico e empresarial. Os estudos

deles sinalizam alguns beneficios dos jogos de tabuleiro:

a) intensa interacao entre os participantes;

b) o tabuleiro como representacdo visual dos objetivos pretendidos com o
treinamento;
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c) recursos ludicos para auxiliar na dindmica e no processo de fixacdo dos
objetivos de aprendizagem, tais como cartas, emblemas e planilhas de
apoio.

2.1.3.2 Classificacéo dos jogos

Existem muitas formas de se classificar jogos. Um Unico jogo pode ser classificado de
véarias formas e em mais de uma categoria. Entre essas classificagfes, as principais
estdo descritas a seguir. Segundo Fullerton (2008), jogos podem ser definidos em

quatro categorias e essas estdo representadas na Figura 5.

Figura 5 — Esquema dos tipos de jogos

JOGO\ VENCER

DESAFIO META

ENIGMA
SEM META
BRINQUEDO SEM OBJETIVO
ESTORIA SEM INTERACAO

(fonte: FULLERTON, 2008, p. 38, traducdo nossa)

Dentro destas definicdes, Fullerton (2008) classifica 0s jogos em sete tipos basicos
guanto a relagdo da interacao entre o jogo e o jogador. O nimero de jogadores e 0S

tipos de interacdo sdo considerados (Figura 6). Essa classificacao esta dividida em:

a) um jogador contra outro jogador;

b) competicdo multilateral,

c) um unico jogador e 0 jogo;

d) mdaltiplos jogadores individuais contra o jogo;
€) competicao entre times;

f) jogo cooperativo;

g) competicdo unilateral.
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Figura 6 — Classificagdo dos jogos segundo Fullerton
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(fonte: adaptado de FULLERTON, 2008, p. 52, traduc&o nossa)

Um Unico jogador e o jogo, é quando a interacdo ocorre entre um jogador e 0 jogo.
Jogador contra outro jogador é o tipo mais comum encontrado nos jogos de tabuleiro,
séo apenas dois jogadores que competem entre si. A competi¢do unilateral € quando
0 jogo é entre dois ou mais jogadores, disputando com apenas um jogador. Multilateral
€ quando trés ou mais jogadores competem entre si diretamente. Jogos cooperativo
€ quando dois ou mais jogadores cooperam entre si contra o sistema do jogo. E por
fim, competicdo entre times é quando dois ou mais grupos de jogadores competem
entre si (FULLERTON, 2008).

Bell (2008), por sua vez, divide a classificagao de jogos de tabuleiro em seis grupos
principais, ou seja, jogos: de percurso, de guerra, de posicdo, mancala, de calculos e
de dados. Para o autor, jogos de percurso séo jogos nos quais o objetivo é chegar em
determinada parte do tabuleiro com uma ou mais pecas antes do oponente. Jogos de

guerra sao agueles em que a destruicdo de uma formacéo do oponente, a captura de
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pecas especificas ou mesmo a ocupagdo ou conquista de cidades, vilarejos ou
territérios inimigos deve ocorrer. Os jogos de posicdo sdo agueles nos quais 0s
jogadores se esforcam para ocupar espacgos especificos, mobilizar suas pecas para
espacos definidos do tabuleiro ou ainda ocupar mais areas do tabuleiro do que o
oponente. Jogos mancala sao aqueles que dependem de calculos rapidos do nimero
de pecas que existem em cavidades e formam um grupo muito difundido e distinto de
jogos. Jogos de calculos sdo os que originalmente foram baseados na filosofia dos
nameros desenvolvida por Pitdgoras. Jogos de dados sdo aqueles em que o lancar
de dados podem ser interpretados de alguma forma competitiva. Bell (2008) ressalta
gue a maioria dos jogos pode se enquadrar em um desses grupos, mas alguns podem

estar em dois grupos das seis categorias.

Para Teixeira e Figueiredo (1970), os jogos podem ser divididos e classificados

segundo as fun¢des humanas que se desenvolvem com cada jogo, ou seja, jogos:

a) sensoriais: acao dos aparelhos do sentido (cheirar, provar, escutar, tocar);

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

c) motores: € acdo dos musculos e coordenacdo dos movimentos (como
engatinhar, saltar, jogar bola);

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

e) intelectuais: jogos de domind, damas, rimas de palavras, charadas,
adivinhacoes, xadrez.

Pode-se subdividir jogos intelectuais em trés categorias: aqueles em que conta
exclusivamente a sorte, aqueles em que o0 que conta é a pericia e a inteligéncia do

jogador e aqueles em que ha um misto dos dois.

Existem também jogos de simulagdo. A palavra simulacdo vem do verbo latim
“simulare”, que significa “imitar” ou “agir como se fosse”. Duke (1980 apud DUKE;
GEURTS, 2004, p. 36, traducao nossa), define simulagao como “[...] ou um esforco
consciente para reproduzir caracteristicas centrais de um sistema a fim de

compreender, experimentar e/ou prever o comportamento de determinado sistema.”.
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De acordo com Duke e Geurts (2004), jogos e simulacdes sao importantes em parte
porque respondem a uma necessidade humana: as pessoas desejam informacdes,
elas gostam de explorar, descobrir e aprender. As pessoas nado gostam que as
informagdes sejam simplesmente ditas, elas aprendem mais facilmente a partir de
casos concretos e da informacgao presente no imaginério. Uma simulacdo geralmente
envolve uma representacédo detalhada da realidade em um computador ou jogo, em
gue os jogadores sédo as partes centrais do modelo de construcdo. Para Duke e Geurts

(2004), jogos tém algumas caracteristicas importantes:

a) sdo uma declaracao explicita que fornece uma estrutura que incorpora leitor;
b) sdo estratégicos, em uma estrutura integrativa;

C) permitem aos jogadores empregar essas estratégias em um processo de
grupo;

d) fornecem a oportunidade para romper velhos esquemas interpretativos;

e) trazem muitas ideias para suportar sobre o problema na méo.

Ja a classificacdo dos jogos proposta por Caillois (2001) nédo é feita em funcdo do
instrumento do jogo, de seu local, ou do nimero de jogadores envolvidos, mas de seu

“carater fundamental”.

Esse autor inicia seu livro “Man, play and games” com a definicdo da obra de Johan
Huizinga: resumindo as caracteristicas formais de jogo que poderiamos chama-lo de
uma atividade livre muito conscientemente fora da vida "normal” como sendo "n&o
sério”, mas ao mesmo tempo absorvendo o jogador intensamente e totalmente. E uma
atividade desligada de interesse material e o lucro ndo pode ser adquirido por ela. Ele
prossegue dentro de seus proprios limites adequados de tempo e espaco de acordo
com regras fixas e de uma forma ordenada. Promove a formacédo de agrupamentos
sociais que tendem a se cercar de sigilo e de sublinhar a sua diferenca em relacdo ao
mundo comum pelo disfarce ou outros meios (CAILLOIS, 2001).

Caillois (2001) fornece categorias rigorosas e distintas de jogos no qual descreve

quatro categorias:
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a) Agon (do grego: competicdo e concurso): € 0 grupo que integra combates,
competicdes, duelos, por exemplo, jogos de damas, de xadrez, de sinuca e
esportes em que ha adversarios;

b) Alea (do latim: jogo de dados): é uma competicdo em que o adversario é o
préprio destino. O jogador é inteiramente passivo, ele ndo desdobra seus
recursos, habilidades, masculos ou inteligéncia. Tudo o que ele precisa fazer
€ esperar, com esperanca e temor. Sendo representada em nossa sociedade
pelos diversos jogos de azar como roleta, bingo, loterias, etc.;

c) Mimicry (do inglés: mimetismo): € a categoria que compreende todos o0s
jogos de imitacdo dos animais, criancas, atores, carnavalescos e até o
espetaculo que competidores oferecem ao publico. E uma forma de se
apropriar de outra realidade que nédo a sua. Para o autor, na crianca este
jogo se caracteriza principalmente pela imitacdo do adulto, o prazer € ser
outro, ou pelo menos se passar por outro;

d) llinx (do grego: turbilhdo, vertigem): jogos que provocam a destruicdo da
estabilidade da percepcéo e o panico da consciéncia lucida, assim como a
aniquilagédo da nocéo de realidade. Jogos de vertigem fisica e moral, que o
autor associa ao gosto da desordem e da destruicdo. Aqui esta o prazer que
h& em rodar, rodopiar, escorregar, balancar, dancar e em ser cada vez mais
veloz no volante de um carro, controlando um cavalo ou uma moto, passear
de montanha russa, etc.

Caillois (2001) também fornece uma continuidade entre dois polos opostos em que as

quatro categorias podem ser divididas, sendo:

a) Paidia ou fantasia emotiva: por exemplo, concertos, festivais;

b) Ludus que exige uma quantidade cada vez maior de esforgo, paciéncia,
habilidade ou engenhosidade: por exemplo, Xadrez e Go.

Tais combinacdes podem ser visualizadas no Quadro 1. Pode-se observar na primeira
coluna vertical que na medida que o elemento Paidia vai diminuido, o elemento Ludus

aumenta.

Existe ainda outra forma de se classificar jogos, que € pela forma cronolégica inserida
ou ndo na historia, e esta compreendida nesta pesquisa de forma sucinta no

subcapitulo 2.1.5 como um breve histérico de jogos.



Quadro 1 — Classificacdo dos jogos segundo Caillois
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PAIDIA

Tumulto

Agitacdo

Riso impulsivo /
exagerado

Empinar pipa
Paciéncia
Palavras
cruzadas
Enigmas

LUDUS

AGON
(competicao)

Corrida
Luta livre
Acrobacias

Boxe, bilhar,
esgrima, damas,
xadrez, futebol

Disputas e
esportes em geral

ALEA
(sorte)

Contagem
Rima
Cara ou Coroa

Apostas
Roleta

Loterias simples,
complexas e
continuas*

MIMICRY
(simulacéo)

Jogos de ilusao,
Mascaras, armas,
rotulos, disfarces

Teatro
Espetéculos
geral

em

ILINX
(Turbilhdo)

Criancgas girando
Cavalgar
Balancar

Valsar

Voar
Espetaculo de
diversoes
Esquiar

Andar na corda
bamba

Escalar
montanha

*Loteria simples é aquela feita com desenhos basicos. Loteria complexa é a que tem um nimero
muito maior de combinacdes. Loteria continua é aquela que tem dois ou mais estagios, em que 0
vencedor do primeiro estagio garante a oportunidade em participar de uma segunda loteria.

2.1.4 Por que usar jogos?

(fonte: CAILLOIS, 2001, p. 36, traducé@o nossa)

Jogos vém sendo usados ha séculos com o propésito de Treinamento,

Desenvolvimento e Aprendizagem (TD&E),

como serad descrito brevemente

posteriormente. Mas cabe aqui ressaltar uma posi¢ao mais atual do porque ainda se

deve utilizar jogos. A seguir estao listadas algumas destas razdes porque jogos estao

cada vez mais relevantes na economia do conhecimento segundo Gray et al. (2010):

a) sao faceis de implementar. os jogos podem ser projetados muito
rapidamente, em uma finalidade especifica, para lidar com situa¢gbes que
possam surgir. Eles ndo necessitam de hierarquia formal, orcamentos,
estrutura ou planejamento cuidadoso para serem eficazes. Os jogos sdo
acessiveis para iniciantes, sem se tornarem chatos para os especialistas;

b) sé&o orientados para a equipe: 0s jogos fornecem mecanismos de interagao
e colaboracdo criativa: envolve varias pessoas, participacdo e trabalho
interdisciplinar. Eles criam uma linguagem comum para descrever sistemas,
permitindo aos jogadores se conectar e compartilhar informacdes e ideias
livremente, mesmo quando eles vém de diferentes areas que normalmente
nao se comunicam bem entre si. Os jogos permitem que as equipes facam
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e testem cenarios e protétipos, a fim de explorar e simular possibilidades
futuras. As equipes que jogam, ao longo do tempo desenvolvem uma
profunda experiéncia, construindo times dindmicos, que ndo podem ser
alcancados de outra forma. Como os jogadores ganham experiéncia por
meio do jogo, eles também constroem as habilidades e intuigcdo para navegar
espacos de informacdo complexos e de reagir rapidamente em cenarios do
mundo real;

c) utilizam o pensamento sistémico: um jogo, assim como um processo de
negocio, envolve pessoas com estrutura e objetivos. Mas, enquanto um
processo de negodcio pode ser visto como uma cadeia de causa e efeito,
levando a um resultado previsivel, um jogo funciona mais como um sistema
mundo real, em que os resultados sdo mudancas imprevisiveis e pequenas
nas variaveis, mas que podem gerar grandes diferencas no resultado. Nao
s6 0s jogos sao sistemas modelos, mas, a0 mesmo tempo em que permitem
gue o0s jogadores experimentem esses sistemas de dentro, da mesma
maneira que os clientes fazem. Jogos ajudam as equipes lidar com a
complexidade de muitas maneiras. Por meio do uso de tabuleiros, pecgas,
simbolos, e assim por diante. Eles podem distribuir informacdes complexas
no ambiente, criando um panorama de informagdes que libera as mentes
dos participantes para que eles possam se envolver com a situacdo atual,
sem simplificar demais. Cientistas cognitivos chamam esse tipo de
distribuicdo de informacbes de inteligéncia material, também conhecida
como a mente estendida?;

d) inspiram engajamento: as pessoas participam em jogos porque querem, ndo
porque sdo obrigadas ou porque alguém lhes disse que tinham que jogar.
Exatamente como clientes reais, seja como forma de divertimento ou como
forma filoséfica. Jogos energizam os participantes e acendem suas
emocodes. Eles envolvem a pessoa por inteiro — elemento necessario se o
gue se almeja sé&o ideias e resultados criativos. Um ambiente de jogo reduz
0 medo, descontinuando a realidade e criando um lugar emocionalmente
seguro para a exploragdo e a introducdo de ideias que podem ser
consideradas "tolas". Jogos criam um contexto em que se € seguro para
jogar e o risco é algo a explorar e ndo temer;

e) estimulam a criatividade: os objetivos de um jogo proporcionam liberdade o
suficiente para serem cumpridos de muitas maneiras diferentes, ao modo
gue seu resultado é 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 sua estrutura ndo 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 restricbes de um jogo estimulam, ao contrario de restringir, a
criatividade.

2 A expressdo mente estendida é uma tese filoséfica de Andy Clark (2010), na qual ele considera que
a mente humana nao esta inteiramente contida dentro de seu corpo bioldgico (a caixa craniana).
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Os militares tém conhecimento sobre as vantagens de jogos ha muito tempo. Jogos
tém um papel fundamental em exercicios militares, porque sdo a Unica maneira de
simular a "névoa da guerra". Desta forma, ndo sdo meramente descritivos, mas
geradores: geram novas possibilidades, novos insights. E o futuro do trabalho: ndo na
teoria, mas na pratica (LEWIN, 2012).

2.1.5 Breve historico de jogos

Desde os mais remotos tempos, quando a espécie humana surgiu no Planeta, nasceu
junto a ela uma necessidade vital para seu crescimento intelectual: o jogar. Percebe-
se a importancia dos jogos para criangas, jovens e adultos, como um meio de
autoconhecimento, de transferéncia de informacéo e cultura, além de, obviamente,
ser divertido (HUIZINGA, 2001). Existem muitos jogos de tabuleiro que tém suas
origens a mais de mil anos, como o Senet, encontrado em varias tumbas no Egito. E
datado de quatro mil anos atrds ou mais e é praticado até os dias de hoje (BELL,
2008).

Conforme Teixeira e Figueiredo (1970), o individuo nasce com uma série de instintos
nocivos a civilizacdo atual e o papel do jogo é o de desembaracar estas tendéncias

antissociais.

Schell (2014) orienta que para melhor estudar o principio dos jogos, deve-se comecar
por compreender jogos simples (de dados, cartas, tabuleiros e infantis) e

principalmente jogos classicos, ja que esses resistiram ao teste do tempo.

Com esse propésito foram pesquisados, estudados e executados jogos da
antiguidade, da idade medieval, moderna e contemporanea, ou seja, estudou-se e
praticou-se jogos como Senet (4000-3500 a. C.), Mancala (1100 a. C.), Gamao (1700),
Chaturanga (500), Jogo do Ganso (1600), War (1957), Detetive (1949) até os mais
atuais como Cranium (1998) e os eurogames Catan (1995), Carcassonne (2000),
entre muitos outros (BELL, 2008; GROW JOGOS E BRINQUEDOS LTDA, 2016;
HASBRO, 2016; BOTERMANS, 2008; GLONNEGGER, 2009; PARLETT, 1999;
PROVENZO; PROVENZO, 1981).

Convém salientar para o desenvolvimento do jogo proposto neste estudo que a

pesquisa acerca do histérico e tipos de jogos de tabuleiro e simula¢des, tem como
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importante alicerce o empirismo que se da por meio da execugdo concreta do jogo,
buscando conferir assim um solido embasamento para o desenvolvimento do que esta
sendo proposto neste trabalho. Uma linha do tempo ilustra bem essa etapa da

pesquisa e esté disponivel no Apéndice A.

Outro fator importante a ser mencionado é que a escolha destes jogos se deu ora por
busca intencional — quando se procurou por elementos relativos a algumas mecanicas
especificas, ora por acessibilidade — quando se estudou novos jogos até entdo
desconhecidos por esta pesquisadora, que foram encontrados e detalhados durante
a coleta de dados. A partir dai, tornou-se possivel desenvolver um vocabulario
especifico sobre mecanicas, regras, elementos e componentes de jogos, assim como
tipos de materiais, formatos de tabuleiros, entre diversos outros aspectos que

corroboram com este trabalho.

2.1.5.1 Jogos de negdcios e jogos de empresas

Jogos de negdcios sdo considerados jogos de simulacdo e, de acordo com Rodrigues
e Rocha (2008), sdo os antepassados dos jogos de empresas atuais e remontam de
uma época bem distante, associados, fundamentalmente, a um ambiente de agbes
estratégicas e taticas militares. Segundo Keys e Wolfe (1990), a primeira vez em que
jogos foram utilizados nesse contexto foi o ja previamente citado jogo de guerra Go,

originario da China, bem como o jogo hindu denominado Chaturanga.

Com o desenvolvimento do King’s Game por Weikhmann, em 1664, War Chess por
Helwig, na corte de New Brunswick, em 1780, e o Neuer Kriegspiel de George
Venturini, em Schleswig, 1798, os jogos de guerra (wargames) comecaram a Servir
como exercicios mais sérios e complexos (LANE, 1995). Estes, ainda segundo o autor,
eram jogos de tabuleiro que se utilizavam mapas como pano de fundo para simular
com alguma exatiddo, comportamentos e taticas militares do mundo real, por meio de
movimentacdo de tropas representadas por blocos, objetivando conquista de

territorios inimigos.

Jogos de empresas é um exercicio sequencial de tomada de decisdes, estruturado
dentro de um modelo de conhecimentos empresarial, em que o0s participantes
assumem o papel de administradores de empresas (GOLDSCHMIDT, 1977). De

acordo com Rodrigues e Rocha (2008), os jogos de empresas, presentes no ambiente
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das organizacbes ha mais de cinqueta anos como ferramenta educacional, tém
assumido formatos distintos. Apesar da evolucdo propiciada pelo avanco dos
computadores e tecnologia de informacéao, os formatos de tabuleiro, dos anos 1960 e
1970, permanecem em uso, revelando-se proprios para adaptacfes, que demandam
pequeno investimento de tempo e recursos. Soma-se a essas vantagens o fato de o
tabuleiro sintetizar diante dos olhos dos participantes um quadro completo da situacdo
da empresa, observada por meio de indicadores selecionados. Os jogos de empresa
em formato de tabuleiro permitem uma interagdo intensa entre os participantes, uma
representacdo visual dos objetivos pretendidos para o treinamento, e possuem um
carater ludico concedido pelas cartas, pecas e pelo proprio tabuleiro (RODRIGUES;
ROCHA, 2008).

2.1.5.2 Jogos na educagéao

Os jogos tém provado ser uma ferramenta eficaz para complementar os métodos
tradicionais de ensino durante séculos, conforme ja citado. Por meio de jogos, alunos
ou aprendizes podem reforcar seu reconhecimento cognitivo, além de obter satisfacédo
e sensacado de realizacédo. Este item tem como objetivo mostrar alguns jogos que ja
foram utilizados com este propdsito, por meio dos quais os professores/educadores
podem integrar aprendizes e jogos e reforcar influéncia positiva do aprendizado sobre

os estudantes.

Segundo Provenzo e Provenzo (1981), durante os séculos XVIII e XIX era muito
comum o uso de jogos de tabuleiro para ensinar criancgas fatos basicos e informacdes
sobre o mundo em que viviam. Varios jogos de tabuleiro foram usados para ensinar
Ciéncias Naturais, Moralidade, Geografia, Matematica e Histdria. Por vezes 0 nome

do jogo era alterado e ja indicava a que se destinava o ensino.

Dale (1946) considera que as pessoas retém mais informacfes quando fazem
efetivamente, muito mais do que algo que apenas observam, leem ou mesmo ouvem.
Quanto mais ativa for a participacdo do aprendiz no processo, mais significativo sera
o aprendizado e mais duradouro e de facil acesso sera o alcance as informacoes e

aprendizados adquiridos.

Uma forma de se compreender melhor como isso ocorre é visualizando o Cone da

Experiéncia de Edgar Dale (1946) elaborado em 1946, representado na Figura 7.
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Figura 7 — Adaptacéo do Cone do aprendizado

ﬁ‘ QUE LEMBRAMCLS&

po QUE LEM O< Ex.: Lendo um livro, um artigo, um blog.

Ex.: ouvir uma palestra, um podcast,

DO QUE OULUVIMODS uma entrevista de radio

DO GUE VEMOS Ex.: assistir a um video, uma

apresentacao, uma demonstragao.

DO @uE ESCUTA MDS Ex.: olhar imagens em um livro,
£ VEMOS apresentagéo, demonstragéo.

Ex.: participando de uma discusséo,
\ DO QuE FALAMOS criando um podcast.

Ex.: fazendo uma apresentacao
DO QUE FALAMOS dramatica, fazendo um video, criando

E FAZEMDOS uma animagéo, a construgao de um
robo, brincando.

(fonte: adaptado de DALE, 1946, p. 39)

Salienta-se que 0s jogos se encontram na maior fatia do cone, em que existe um grau
maior de retengao, por apresentarem simula¢des de experiéncias reais e desafios que

auxiliam neste processo (DALE, 1946).

Conforme ja mencionado anteriormente, Rodrigues e Rocha (2008), a palavra
“tabuleiro” pode sugerir simples brincadeira ou uso exclusivo para recreacao, porém,
verifica-se que existe uma real possibilidade de aplicacdo para TD&E. Os estudos

deles sinalizam alguns beneficios do jogo de tabuleiro como:

a) intensa interacao entre os participantes;

b) tabuleiro como representacdo visual dos objetivos pretendidos com o
ensino/treinamento;

c) recursos ludicos para auxiliar na dinamica e no processo de fixacdo dos
objetivos de aprendizagem, tais como cartas, sinos e planilhas de apoio.

Pode-se dizer que jogos em suas primeiras formas, aparentemente serviam tanto para
divertir quanto para ensinar competéncias necessarias para sobrevivéncia, ou seja,

agregava os dois componentes: entretenimento e instrucao (HUIZINGA, 2001).
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Jogos de tabuleiro fazem parte do curriculo de ensino fundamental e médio em muitos
paises, como, nos Estados Unidos da América, RuUssia, Holanda, Japdo Franca,
Argentina (HINEBAUGH, 2009). O autor salienta que os resultados de incorporar
jogos de tabuleiro no curriculo tém sido uniformemente positivos: 0s alunos
aumentaram as habilidades de pensamento critico, resolucdo de problemas, andlise,

raciocinio, planejamento e comunicacao.

Além do uso de jogos de tabuleiro para ensinar a desenvolver e ilustrar as habilidades
e conceitos educacionais, 0s jogos de tabuleiro também sdo objeto de estudos
académicos (HINEBAUGH, 2009). Um forte exemplo disso é a Universidade Belga
VIVES que possui a maior colecdo de jogos do mundo e tem como objetivo estimular
0 uso de jogos de mesa e tabuleiro. O Spellenarchief (Arquivo de Jogos) faz parte da
area de educacdao da VIVES e esta envolvido na integracao de jogos em sala de aula
desde 2000. Recentemente, o foco também tem sido o uso de jogos dentro do setor
de saude. A busca ndo é apenas para 0s jogos mais interessantes para cada um dos
diferentes grupos-alvo ou objetivos, mas também para a maneira ideal ou mais ampla
de usar esses jogos. A colecdo que é usada ja contém mais de 20.000 titulos
diferentes. A maior quantidade possivel de informa¢des de cada um desses jogos €
pesquisada e armazenada em um banco de dados central da Universidade (VIVES,
2018).

Hinebaugh (2009) cita que a observacédo de partidas de jogos de tabuleiro € utilizada
em estudos de alto nivel em cursos académicos de sociologia e psicologia, e que um
namero cada vez maior de universidades esta oferecendo cursos especificos de
Design e publicacdo de jogos de tabuleiro. Nesse ponto se pode, inclusive, citar a

UFRGS, que possui disciplinas no curso de Design com esse proposito.

O potencial de uso de jogos de tabuleiro para o aprendizado e refor¢co educacional é
enorme, mas deve se ter o cuidado em manter a diversdo e o prazer de se jogar
(HINEBAUGH, 2009; VIVES, 2018).

2.2 METODOS DE DESIGN

Os meétodos selecionados para serem ludificados foram baseados no livro 101

Métodos de Design, proposto por Kumar (2013), haja visto que os colaboradores da
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validagdo ja haviam participado de oficinas do guia de inovagédo do Projeto ICD, em
gue foram apresentados os 101 Métodos com a experimentacéo de alguns deles (ver
itens 3.1 e 3.3). A ideia é manter o padrdo dos métodos para ndo causar nenhum tipo
de contaminacéo na andlise desta tese, evitando a possivel divida entre se o que foi

mais interessante seria 0 jogo em si ou 0os métodos.

Kumar (2013) dividiu esses 101 métodos em sete modulos distintos do processo de
inovacao de Design, cada um com suas préoprias metas e atividades. Estes médulos

estéo descritos de forma breve a seguir.

2.2.1 Mddulo 1: entender aintencao

O modulo 1 busca verificar por onde comecar. Antes de iniciar de imediato um projeto,
deve-se dar uma pausa e considerar a evolu¢cdo do mundo que nos rodeia. Deve-se
observar todas as mudancas que acontecem no mundo dos negdcios, da tecnologia,
da sociedade, da cultura, da politica, etc. Deve-se reunir os Ultimos acontecimentos,
os desenvolvimentos de ponta e as ultimas noticias. Além disso, é necessario estudar
as tendéncias que podem afetar a &rea em foco e olhar e analisar os efeitos globais
dessas mudancas. Todos estes efeitos oferecem uma maneira de reformular o
problema inicial e a procurar novas oportunidades de inovacgéo. Ele nos ajuda a pensar

em uma intengéo inicial sobre em que ponto se deveria estar em movimento.

Este médulo engloba: buzz report3, varredura de midias populares, fatos importantes,
fontes de inovacao, tendéncias e entrevistas com especialistas, busca bibliométrica,
guadro dos dez tipos de inovacgéao, cenario de inovacao, matriz de tendéncias, mapa
de convergéncias, exploragdo de/para, mapa de oportunidades iniciais, mapa de

oferta-atividade-cultura e alcancar o bom senso.

2.2.2 Mbédulo 2: conhecer o contexto

No modulo 1, entender a intengcdo, concentra-se em perceber as tendéncias e
mudancas que acontecem ao nosso redor para que se possa estabelecer uma direcao

inicial para a inovagdo. No modulo 2, conhecer o contexto, busca-se uma

3 Buzz report € uma expressao em inglés que significa: relatério de uma ideia que surge e se espalha
de maneira diferente através dos comunicadores, contagiando e incentivando as pessoas.
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compreensao das condi¢cdes acerca destas mudancas que ocorrem. Isto € o que se
chama de contexto. E neste contexto de mudanca que as ofertas de inovacéo

(produtos, servicos, experiéncias) precisam trabalhar para serem bem-sucedidas.

Este mddulo engloba: plano de pesquisa contextual, busca em midia popular,
pesquisa em publicacdes, mapa das eras, mapa da evolugcdo da inovacao, perfil
financeiro, modelos analogos, mapa de competidores-complementadores, diagnostico
por dez tipos de inovacdo, diagnéstico do negdcio, analise swot*, entrevista com
especialista no assunto e discussao em grupos de interesse. Em resumo geral, o

objetivo é elaborar o maximo de ideias possiveis sobre o contexto.

2.2.3 Médulo 3: conhecer as pessoas

Este modulo tem como objetivo entender as pessoas (usuarios finais e outras partes
interessadas) assim como suas interagbes com tudo 0 que acontece nos seus

cotidianos.

Neste mddulo, as técnicas tradicionais de pesquisa de mercado sdo mais Uteis quando
uma nova oferta ja esta definida. Porém, para explorar as necessidades nao satisfeitas
ou nao ditas de uma pessoa se deve ter métodos e ferramentas mais influentes. Para
tanto, usam-se métodos de pesquisa de observacdo e etnogréficos para aprender
sobre as pessoas, das formas em que sao diferentes, a partir de entrevistas ou
estudos de grupos focais. Um dos objetivos principais neste modulo € extrair os
insights mais valiosos das observaces. Um "insight" aqui € definido como uma
revelacdo interessante ou de aprendizagem que emerge da observacdo do
comportamento real das pessoas (KUMAR, 2013). Insight € uma interpretacdo do que

€ observado, e muitas vezes é o resultado de fazer a pergunta "por qué?".

Este modulo engloba: mapa de pesquisa do participante, questionario de pesquisa de
planejamento, plano de pesquisa do usuario, cinco fatores humanos, POEMS (People,
objects, environments, messages, and services®), visita de campo, video etnogréfico,

entrevista etnografica, entrevista com fotos do usuario, artefatos culturais,

4 O termo SWOT ¢é uma sigla oriunda do idioma inglés, e € um acrénimo de Forgcas (Strengths),
Fraquezas (Weaknesses), Oportunidades (Opportunities) e Ameacas (Threats) (KUMAR, 2013).

® Em portugués: pessoas, objetos, ambiente, mensagens e servigos.
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classificacdo de imagens, experiéncia simulada, atividade de campo, pesquisa remota

e base de dados de observacdes do usuario.

2.2.4 Mdédulo 4: quadros de ideias

Ap6s a realizacdo de pesquisas, o proximo desafio é estruturar para o que foi
encontrado e aprendido com os moddulos anteriores. Classifica-se, agrupa-se e
organiza-se os dados coletados nos trés moédulos anteriores a fim de comecar a
encontrar padrbes importantes. Deve-se analisar dados contextuais e visualizar
padrbes que apontam para as oportunidades de mercado inexploradas ou nichos.
Encontrar ideias e padrdes, que emergem repetidamente a partir de analise dos
resultados, é benéfico. Portanto, neste médulo, se usa uma mistura de diferentes tipos
de métodos para ganhar multiplas perspectivas do contexto para uma compreensao
mais completa. Diretrizes ou principios que sdo gerados neste moédulo ajudam a

passar para o modulo seguinte, para explorar conceitos e tabular solugdes.

Este médulo engloba: ideias por observacgdes, classificando ideias, observacédo de
usuarios — banco de dados para consultas, andlise de respostas do usuario, diagrama
das eras, rede descritiva do valor, mapa de posicdo de entidade, diagrama Venn,
diagramacao arvore semiestruturada, agrupamento em matriz simétrica, agrupamento
em matriz assimétrica, rede de atividades, matriz de agrupamento de ideias, perfil
semantico, definicdo de grupos de usuarios, mapa de compilacdo da experiéncia,
mapa da jornada do usuario, grade de sumario, principios para a geracao de design e

oficina de andlise.

2.2.5 Médulo 5: explorar os conceitos

Neste mddulo, é feito a coleta de ideias para identificar oportunidades e explorar novos
conceitos. Usa-se as ideias e principios tabulados anteriormente como ponto de
partida para a geracdo de conceitos. Deve-se assegurar que as ideias novas e
ousadas sdo geradas por sessdes colaborativas. Os membros da equipe devem
construir sobre os conceitos de cada um, tomando cuidado para nédo fazer uma
avaliacao critica. Além disso, baseando-se nos conceitos sobre os resultados dos
mddulos anteriores, pode-se garantir que estes sdo defensaveis e fundamentados na

realidade. Conceitos para produtos, servicos, comunicagdes, ambientes, marcas e
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modelos de negécios e outros sdo normalmente explorados neste modulo. Mesmo
nesta fase inicial de exploracéo, sédo contruidos protétipos brutos (simples), seja para
concentrar as discussbes em equipe ou para obter cedo o usuario ou retorno do

cliente.

Este médulo engloba: de principios a oportunidades, mapa mental de oportunidades,
hipotese de valor, definicdo de persona, sessdo de ideacdo, matriz geradora de
conceitos, conceitos em metaforas ou analogias, geracao de ideias por interpretacéo
de papeis, jogo de ideacdo, cenario de marionetes, protétipo comportamental,
prototipo conceitual, rascunhos conceitos, cenarios conceituais, classificando

conceitos, matriz de agrupamento de conceitos e catalogo conceito.

2.2.6 Médulo 6: quadro de solucdes

Neste modulo, se constréi uma ampla gama de conceitos que tém sido desenvolvidos
anteriormente, combinando-os para formar sistemas de conceitos, denominados
"Solucdes". Avaliar os conceitos e identificar os que trazem mais valor para as partes
interessadas (principalmente usuarios e empresas). Os mais valiosos sdo combinados
em sistemas de conceitos que funcionam bem em conjunto e reforcam o valor uns dos
outros. Também séo avaliados, com base em suas compatibilidades, para ajudar a
formar solu¢des holisticas. Deve-se assegurar que 0s conceitos e as solugdes séo
organizados em categorias Uteis e hierarquicas, prototipar essas solucdes
iterativamente e testa-las em contextos do mundo real. Neste modulo, as descri¢cdes
das solucdes sao transformadas em representacdes para dar a equipe, aos USUArios,

e ao(s) cliente(s) uma sensacgao real de "o que poderia ser”.

Este modulo engloba: sintese morfologica, avaliagdo do conceito, rede de perspectiva
de valores, mapa conceitual, cenario de previséo, diagrama de solucdes, storyboard®
de solucdes, solucbes de correcdo, protétipo de solucdo, avaliacdo de solucdes,

roteiro da solugdo, banco de dados de solugdes e oficina de sintese.

6 Storyboard em inglés significa esboco sequencial sdo organizadores graficos tais como uma série de
ilustracBes ou imagens arranjadas em sequéncia.
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2.2.7 Médulo 7: perceber ofertas

Uma vez que as solu¢cdes em potencial sdo tabuladas, os protétipos séo testados.
Agora eles precisam ser avaliados para seguir para a etapa de implementacdo. Neste
moddulo, pode-se garantir que as solugcdes sdo propositadamente construidas em torno
de experiéncias das pessoas e podem oferecer um valor real. Também é importante
certificar-se se estas solu¢des irdo agregar valor econdmico para as organizacdes que
os produzirem. Assim que estabelecer solucbes de alto valor, os planos de
implementacdo podem ocorrer. Para isso, designers e empresarios inovadores
colaboram para definir orientacbes estratégicas viaveis. Criam-se roteiros para
mostrar a progressao especulada de solugdes em fases distintas. Esses roteiros séo
compartilhados com as partes interessadas, mostrando todos os envolvidos e as
medidas necessarias para implementar a solucao. Um plano de negdcio é preparado
para solicitar agdes para seguir com iniciativas claramente definidas e especificas a

organizacao para facilitar a implementacéao.

Este mddulo engloba: roteiro estratégico, plano de plataforma, oficina de plano
estratégico, desenvolvimento de piloto e teste, plano de implantacdo, plano de
competéncias, plano de formacdo de equipe, confirmacdo de visdo e dossié da

inovacao.

A compreensao de tais métodos antecedeu o processo de ludificagdo, uma vez que a
autora atuou como observadora ndo participante de todas as oficinas realizadas pelo
Projeto ICD sobre os 101 Métodos de Design de Kumar (2013) e que esse

entendimento se faz necessario para a ludificagéo.

2.3 DESIGN DE JOGOS

Design de jogos, assim como a maioria dos processos de Design, € um processo
iterativo. Ou seja, 0 jogo é criado, prototipado, testado e refinado muitas vezes até ser
finalizado (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009). Os autores salientam que um jogo,
no contexto de negécios, demanda um equilibrio perfeito entre conteldo sério e
entretenimento. Neste ponto é possivel criar estratégias que envolvam audiéncias

mais acuradas.
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Cunningham e Zichermann (2011) sugerem que o ciclo de engajamento social,
embora ndo exclusiva para jogos, assemelha-se a um design "viral". O designer deve
nao so ver a forma como o jogador interage com o sistema, mas também como ele o
deixa e — talvez ainda mais importante — o0 que o traz de volta novamente. Em um ciclo
de engajamento social, uma emocao motivadora leva o jogador a reconexao, o que
leva a uma chamada social a acdo, que corre para 0 progresso e/ou recompensa
visivel, que regressa, novamente, para uma emocao motivadora. A Figura 8 ilustra a
ideia do ciclo de engajamento social designado para maximizar o envolvimento do
jogador utilizando como base o design de produto como proposto por Cunningham e
Zichermann (2011).

Para esse processo pode-se seguir alguns métodos que envolvem a criacao,

desenvolvimento, prototipagem e testes que serao descritos a seguir.

Figura 8 — Ciclo do engajamento social

PROGRESSOS VISIVEIS
RECOMPENSAS

EMOGAO
MOTIVADORA

CHAMADA SOCIAL
AAGAO

REENGAJAMENTO
DO
JOGADOR

(fonte: CUNNINGHAM; ZICHERMANN, 2011, p. 68, traducdo nossa)

2.3.1 Ludificacao

Composta por um conjunto de mecanismos de jogos, que vao desde técnicas de
Design até a propria l6gica, a ludificacdo € também utilizada para outros mercados:
esse conceito pode ser aplicado em empresas, no marketing e na area educacional
(WERBACH; HUNTER, 2012).
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Mesmo representando uma boa oportunidade para engajar os participantes e otimizar
0 ensino, 0s jogos ndo podem ser vistos como recursos descontextualizados no meio
de aula ou um simples pretexto para divertir e acalmar os participantes. Para alguns,
apenas uma tendéncia, para outros, uma nova estratégia didatica que pode
revolucionar os rumos da educagdo. Mas, controversa e instigante esta trazendo uma
nova visédo a educacao moderna, fazendo com que cada vez mais educadores cedam

aos seus beneficios em sala de aula (ANTUNES, 1998).

Atualmente ndo existe uma definicdo exata do que é Ludificacdo, mas para Werbach
e Hunter (2012) ela pode ser definida como o uso de elementos e técnicas de jogos
em um contexto "ndo jogo". Também deve-se ressaltar que se pode aprender por meio
de jogos e que ocorre uma motivacdo que faz com que as pessoas joguem, € nao

somente joguem, mas que o facam com um propésito: o de aprender.

Ludificacdo é a aplicacdo de técnicas de Design de jogos em contextos ndo-jogo, tais
como negocios, educacao e desafios de impacto social. Os videogames séo a forma
dominante de entretenimento dos tempos modernos, porque eles, poderosamente,
motivam o comportamento. A mecanica de jogo pode ser aplicado fora dos ambientes
imersivos dos jogos em si, para criar experiéncias envolventes, bem como
recompensas e atribuir reconhecimento (WERBACH; HUNTER, 2012).

Ao longo dos ultimos anos, a ado¢éo da ludificagé@o disparou e pode-se observar cada
vez mais empresas que fazem uso dessa ferramenta pensando na motivacdo dos
funcionarios, em recursos humanos, formacao de equipes, aumento da produtividade,
treinamento, salde e bem-estar, sustentabilidade além de inovacdo (WERBACH,;
HUNTER, 2012). Os profissionais de marketing ludificam seus programas para
envolver os clientes, como por exemplo os programas de fidelidade. Organizacdes
fazem uso da ludificacdo para motivar os participantes ao financiamento coletivo.
Governos, organizagfes sem fins lucrativos e instituicdes educacionais também estéo
aplicando essas técnicas (WERBACH; HUNTER, 2012), isso fica evidente quando um

motorista pode perder ou ganhar pontos no transito, por exemplo.

Elementos como o carater ludico, a colaboragcdo, a competitividade e o

reconhecimento deve motivar o participante agir da maneira planejada (Figura 9).
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Entretanto, a ludificacdo n&o é aplicavel ou eficaz em todos os processos (WERBACH;
HUNTER, 2012).

Existem trés principais categorias nas quais a implementacédo da codificacdo pode
agregar grande valor (Figura 10). Ludificacdo interna, externa ou mudanca
comportamental (WERBACH; HUNTER, 2012).

A ludificacdo externa trata da aplicabilidade fora da organizacdo sendo, assim,
destinada geralmente aos atuais ou futuros consumidores. Segundo os autores, é
possivel ter bons resultados utilizando em um contexto de vendas, marketing ou
guando ha necessidade de engajar publico alvo, por outra razdo, como cultivar
lealdade ou identificagdo com produto. Uma ludificac@o externa pode contar com toda
a infraestrutura e as metodologias modernos de marketing sendo uma aliada poderosa
para a motivagao do consumidor (WERBACH; HUNTER, 2012).

Figura 9 — Esquema resumo da Ludificacéo

(fonte: adaptado de WERBACH; HUNTER, 2012, tradu¢&o nossa)
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Figura 10 — Principais tipos de Ludificagdo
Beneficio organizacional

A

INTERNO EXTERNO

Funcionarios
ou 4 > Individuo
comunidades

MUDANCA DE MUDANCA DE
COMPORTAMENTO COMPORTAMENTO
(programas empresariais) (individuo)

A\

Beneficio pessoal

(fonte: WERBACH; HUNTER, 2012, tradu¢&o nossa)

A ludificacéo interna acontece quando as empresas buscam melhorar a produtividade
ou estreitar lacos dentro da prépria organizacdo envolvendo, portanto, funcionarios e
colaboradores. Trata-se do uso de recursos voluntarios em grande quantidade
dividindo uma grande tarefa em partes menores que serdo desenvolvidas por estas
pessoas. Obtém-se bons resultados em treinamento de recursos humanos e
melhorias de produtividade em algumas tarefas (WERBACH; HUNTER, 2012).

As empresas devem levar em consideracdo que, no ambiente corporativo, 0S
funcionérios j4 fazem parte de uma comunidade: ou a organizacdo em si. Os
interesses deles devem variar, portanto, em torno desta comunidade. E importante,
também, que as dindmicas motivacionais deste modelo estejam alinhadas com a
gestdo interna da propria companhia (WERBACH; HUNTER, 2012).

A mudanca comportamental é aplicada em casos em que as pessoas querem
entender a importancia de realizar determinada atividade, mas tém dificuldade em
superar o0s obstaculos, como fazer exercicios por exemplo. Nesses casos, a
ludificac@o pode trazer os estimulos e a motivacdo necessarios. Existem exemplos
nas areas de saude e bem-estar, sustentabilidade e finangas pessoais (WERBACH,;
HUNTER, 2012).
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Por fim, pode-se sugerir que 0s jogos — apesar de divertirem — nao alienam, mas
libertam a mente e enriquecem a experiéncia académica quando utilizados da maneira
adequada (HUIZINGA, 2001).

2.3.2 Perfis de jogadores

Os jogos sdo capazes de envolver uma parcela consideravel das pessoas, mas as
motivacdes de envolvimento delas séo diferentes. Nem todos os jogadores jogam da
mesma maneira, sendo assim existem diferentes tipos de jogadores, com diferentes
perfis. Bartle (1996) propde que preexistem pelo menos quatro tipos distintos de
jogadores: predadores, exploradores, socializadores e conquistadores (Figura 11).

O primeiro perfil é formado pelos predadores, que sdo aqueles que querem ganhar a
gualquer custo. Nao estdo preocupados com o objetivo final, mas sdo estimulados
pela competicdo em si. Os exploradores, por sua vez, sdo aqueles que valorizam mais
o trajeto do que a chegada ao fim da missdo. Querem coletar todos os itens que valem
pontos, vivenciar todas as experiéncias, conhecer o jogo em sua totalidade (BARTLE,
1996).

Figura 11 — Perfis de jogadores de Bartle
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(fonte: adaptado de BARTLE, 1996)

O terceiro perfil € o de socializadores, que valorizam a interacdo com outros jogadores,
sendo o jogo apenas um pano de fundo para saber o que outras pessoas tém a dizer.

Gostam de desafios em equipe e costumam registrar muitos comentarios em
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plataformas de interacdo. Ha ainda os conquistadores, que apreciam jogar
respeitando as regras, porque desejam ganhar por mérito. Sua meta principal é

acumular pontos, ganhar prémios (BARTLE, 1996).

Essas diferentes motivacdes devem ser consideradas quando se envolve uma equipe

em um jogo, para que o maximo de participantes seja estimulado (BARTLE, 1996).

2.4 METODOS DE LUDIFICACAO

Assim como no desenvolvimento de novos projetos, o desenvolvimento de um jogo é
feito de forma iterativa. Uma das formas que se mostra muito adequada para o
desenvolvimento de jogos € o ciclo I.D.E.A. (Figura 12) e € composta de quatro etapas

principais, ou seja: investigacao, design, execucdao e ajuste (MAY, 2007).

Existem alguns métodos de Design de jogos e, uma estrutura para ludificacdo de
contetdo muito eficiente € o MDA - Mechanics, Dynamics and Aesthetics (mecanicas,

dindmicas e estéticas em inglés).

Figura 12 — Ciclo I.D.E.A.
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EXECUTAR
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completa

Ajustar

(fonte: adaptado de MAY, 2007; p. 79)

A estrutura MDA (mecanicas, dinamicas e estética), desenvolvida por Hunicke et al.
(2004) € uma abordagem para entender os jogos, preenchendo a lacuna entre as
varias areas que participam do desenvolvimento de um jogo. E necessario

compreender que, nos diversos niveis do projeto de um jogo, deve existir uma
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coeréncia. Essa coeréncia pode ser alcangada quando todos niveis se relacionam
(HUNICKE et al., 2004).

Jogos sdo desenvolvidos por designers/projetistas de jogos e sdo jogados por
jogadores (Figura 13). Muitas vezes € dificil prever a maneira como eles serdo usados.
A estrutura MDA divide os jogos em trés aspectos diferentes: regras, sistema e
diversdo e, dentro desta metodologia eles indicam, respectivamente, mecanica,
dindmica e estética (HUNICKE et al., 2004).

Figura 13 — Relacado designer de jogos x jogador

@  1>Jogo<}---- @

DESIGNER JOGADOR

(fonte: adaptado de HUNICKE et al., 2004)

Para o designer, o desenvolvimento inicia-se nas regras/mecanica, por meio de uma
dindmica, através da qual, posteriormente, serdo decididos os componentes da
estética. J& para o jogador, a sua primeira impressao depende diretamente da estética
(Figura 14). Esta impressao néo se refere s6 ao visual, mas também tem relacao direta

com a parte mental (emocdes) e fisica (expressoes).

Figura 14 — Relacao designer de jogos x jogador pelo MDA

@ - |*MDA«|---- @

DESIGNER JOGADOR

(fonte: adaptado de HUNICKE et al., 2004)
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A estrutura MDA pode ser compreendida por cada uma de suas areas individualmente

e que sao descritas a sequir.

As dinadmicas sdo os elementos que promovem motivacdes por meio de recursos
como narrativa ou interag&o social. As mecanicas sdo os elementos que impulsionam
o envolvimento jogador e incluem aspectos como a possibilidade, voltas ou
recompensas. Componentes por fim, sdo exemplos especificos dos recursos de nivel
superior: elementos como pontos, bens virtuais ou questdes (WERBACH; HUNTER,

2015). A hierarquia desses elementos também é muito importante (Figura 15).

Assim como um arquiteto precisa entender muitos conceitos desde o piso até uma
viga (conceitos estes que operam em niveis diferentes) o mesmo ocorre em design
de jogos, ou em qualquer outro tipo de pratica de Design. E fundamental separar os
principios de Design de alto nivel das estruturas de a¢&o de nivel médio assim como
as manifestac¢des de nivel superficial ( WERBACH; HUNTER, 2015).

Figura 15 — Hierarquia dos elementos de jogo

Sao os aspectos de visao geral do
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geram envolvimento com o jogador

MECANICAS

sdo as instancias especificas
COMPONENTES de mecanica e dinamica

(fonte: WERBACH; HUNTER, 2015, p. 28, tradu¢&o nossa)

Nessas trés categorias se identificam trinta elementos que podem ser aplicados de
varias maneiras. E a principal tarefa do Design de ludificac&o colocar os elementos
dessas trés categorias juntos de maneira que o jogo se torne mais atraente. E
improvavel que todos os elementos sejam incluidos no design do jogo e se deve
verificar como integrar esses elementos no processo de ludificacdo. Vale salientar que

€ preciso garantir que os elementos correspondam as demandas especificas da
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situacdo. A seguir, sdo apresentadas as trés categorias e seus respectivos elementos

gue sao aprofundadas no Anexo A.

2.4.1 Dindmicas — o alicerce

Em qualquer atividade criativa, € importante saber aonde se deseja chegar, qual a sua
finalidade. Por isso a dindmica do jogo se faz tdo importante. As dinamicas néo dirdo
exatamente o que deve ser criado, mas dara ideias para qual direcdo seguir e quais
as condicdes mais efetivas. As cinco dinamicas, apresentadas pelos autores, sé&o
complexas de serem desenhanhadas e construidas em qualquer sistema ludificado.

Essas dinamicas sao: restricdo, emocdes, narrativa, progressao e relacionamentos.

2.4.2 Mecéanicas — a acao dirigida

Uma vez que a dinamica do sistema ludificado foi estabelecida, o préximo passo é
fazer com que esse sistema seja envolvente. Neste momento, séo desenvolvidas as

mecanicas do jogo.

As mecanicas de jogos sdo os verbos do jogo. Esses sdo processos basicos que
orientam a acdo para evolucdo e geram envolvimento do jogador. As mecanicas
geralmente representam a implementacdo de uma ou mais dinamicas. Exemplos
disso podem ser citados como: cooperacdo, competicdo, voltas e transacdes que
representam tipos de relacionamentos; desafios e recompensas que sdo meios de
progresso no jogo; aquisicdo de recursos e status de vencedor que podem ser
marcadores de progresso no jogo ou a base da sua narrativa; sorte ou azar que € uma
boa maneira de provocar uma resposta emocional. Estas ndo sdo as Unicas maneiras
de categorizar esses conceitos de nivel mais alto. Como ja citado anteriormente, essas
listas de elementos do jogo séo pontos de partida (WERBACH; HUNTER, 2015). As
mecanicas podem ser divididas em: desafio, chance ou sorte, competicéo,
cooperacao, retorno, aquisicdo de recursos, recompensas, transagdes, turnos,

rodadas ou revezamento, status de vencedor.
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2.4.3 Componentes — taticas em movimento

Os componentes do jogo sdo os substantivos do jogo. Eles sdo, em geral, as
manifestacdes especificas da mecanica, que por sua vez sao manifestacbes das
dindmicas. Pode-se considera-los como téaticas para atingir as metas descritas pelos
elementos de nivel superior. Outra maneira de pensar € que 0S componentes Sao 0s
aspectos superficiais de um jogo ou sistema ludificado. N&o se vai ver a progressao
ou a aquisicdo de recursos expressamente identificada na interface de usuario, mas
se pode ver uma caixa de troféu ou uma série de emblemas que o jogador s6 pode
desbloquear um de cada vez (WERBACH; HUNTER, 2015).

Um ponto importante a se notar sobre componentes € que os trés mais conhecidos —
emblemas, pontos e classificacfes — ndo sdo as unicas opcdes. Pode-se considerar
outros doze componentes, listados a seguir, e refletir se algum pode melhorar o
sistema ludificado. Mas nao € necessariamente melhor e se deve pensar sobre como
criar um sistema ludificado para o tornar eficaz e simbodlico (WERBACH; HUNTER,
2015). Os componentes podem ser classificados em: conquistas, avatares,
emblemas, lutas com vildo (BOSS FIGHTS), colecbes combate, desbloqueio de
contetdo, presentear, lideranca/classificacdo, niveis, pontos, missdes, graficos

sociais, equipes e bens virtuais.

2.5 SEIS ETAPAS DE LUDIFICACAO

Werbach e Hunter (2012) criaram uma ferramenta muito Gtil, com seis passos, em
forma de perguntas para facilitar o inicio do processo de ludificacdo. Os seis passos

consistem em (Figura 16):

a) definir os objetivos de interesse;

b) delinear comportamentos alvo;

c) descrever os jogadores;

d) planejar ciclos de atividade;

e) incluir a diversao;

f) implantar as ferramentas apropriadas.

Essas etapas séo detalhadas nos proximos itens.
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Figura 16 — Seis etapas de Ludificacdo de Werbach e Hunter
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(fonte: baseado em WERBACH; HUNTER, 2012)

2.5.1 Etapa 1: definir os objetivos de interesses

Deve-se, neste passo, analisar o porqué de se estar ludificando, como se espera
beneficiar o interesse desejado ou alcancar algum outro objetivo assim como motivar
as pessoas a mudanca de comportamento. Para isso, a énfase deve estar no objetivo
final ou objetivos do projeto ludificado ao invés de detalhar os meios pelos quais se
intenciona atingir esse objetivo. E necessario, basicamente, verificar se o sistema
ludificado alcancga o pretendido (WERBACH; HUNTER, 2012).

2.5.2 Etapa 2: delinear comportamentos alvo

Para delinear os comportamentos alvo é preciso, primeiramente, identificar o que se
guer que os jogadores facam, assim como quais sdo as métricas que permitirdo que
se possa medir os resultados. Esses comportamentos devem promover os objetivos
de negécios desejados, embora a relacdo possa ser indireta. Por exemplo, seu
objetivo de negdcio é aumentar as vendas e o comportamento alvo pode ser fazer
com que os visitantes de um site passem mais tempo nele. Deve-se, portanto,
descrever os comportamentos e explicar como irdo ajudar o sistema ludificado a atingir
0s objetivos. As métricas devem, de alguma forma, fornecer retornos para o0s
jogadores, deixando que saibam quando eles estdo se engajando com sucesso nos
comportamentos pretendidos (WERBACH; HUNTER, 2012).
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2.5.3 Etapa 3: descrever seus jogadores

Deve-se identificar quem séo as pessoas que irdo participar da atividade ludificada e
verificar qual € a relagdo delas com o jogo. Por exemplo, se sédo potenciais clientes,
funcionarios da empresa ou de alguma outra comunidade. Pode-se descrever os
jogadores usando dados demograficos (tais como idade e sexo), psicografia (tais
como seus valores e personalidades), tipos de jogadores de Bartle (1996) ou alguma
outra forma de os classificar. Deve-se mostrar como se entende que os tipos de
elementos de jogo, e outras estruturas, sdo suscetiveis de serem eficazes para essa
populagado. Por exemplo, discutir se um sistema mais competitivo ou mais cooperativo
seria melhor para esta comunidade de jogadores (WERBACH; HUNTER, 2012).

2.5.4 Etapa 4: planejar os ciclos de atividade

Explora-se, nesta quarta etapa, com maior énfase como motivar os jogadores usando
ciclos de engajamento e de progressao. Primeiro, deve-se descrever os tipos de
realimentacdo que o sistema vai oferecer aos jogadores, para incentivar ainda mais a
acao, e explicar como esse feedback vai funcionar para motivar os jogadores
(lembrando sempre que recompensas séo apenas um tipo de feedback). Em segundo
lugar, como serd o progresso de cada jogador no sistema, incluindo a forma como
esse ird ter novos jogadores envolvidos e de que maneira 0 jogo permanecera

interessante para os jogadores mais experientes (WERBACH; HUNTER, 2012).

2.5.5 Etapa 5: a diversao

Embora mais abstrato do que alguns dos outros elementos, garantir que o sistema
ludificado seja divertido permanece tdo importante quanto os demais aspectos. Com
0 proposito de explorar plenamente este elemento do processo de Design, deve-se
considerar como 0 jogo funcionaria sem quaisquer recompensas extrinsecas e
verificar se, mesmo com esta condi¢do, permanece divertido. Deve-se identificar quais
0s aspectos do jogo que poderiam continuar a motivar os jogadores a participar
mesmo sem recompensas (WERBACH; HUNTER, 2012).
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2.5.6 Etapa 6: implantar as ferramentas apropriadas

Finalmente, no sexto passo, ja devem ter sido identificados varios dos elementos do
jogo e outras especificidades do sistema ludificado. Caso contrario, deve-se
esclarecer, em detalhes, com o que esse sistema seria semelhante, ou seja, quais séo
alguns dos elementos do jogo envolvidos e qual sera a experiéncia para 0s jogadores.
Escolhas especificas que poderiam ser feitas na implantacédo do sistema, como, por
exemplo, discutir se o sistema ludificado € para ser experimentado, principalmente,
em computadores pessoais, dispositivos moveis ou alguma outra plataforma, devem
ser realizadas. Outra opcdo € descrever qual o feedback, recompensas e outros
reforcos que os jogadores poderiam receber. E, finalmente, verificar se ocorreu
coneccdo dessas decisbes para com as outras cinco etapas do processo,
especialmente com os objetivos de negécios (WERBACH; HUNTER, 2012).

2.6 A DIVERSAO NOS JOGOS

A diversédo constitui parte importante de um jogo. Divertir-se jogando proporciona
maior engajamento de seus participantes (WERBACH; HUNTER, 2015) e, para uma
melhor compreensédo de como essa diversao pode ser importante e inserida nos jogos,
Lazzaro (c2004-2005) realizou extensa pesquisa que da novos significados aos

métodos e as reagdes envolvidos em tais disputas.

A priori, as pessoas jogam para mudar ou estruturar suas experiéncias internas. Os
individuos adultos, segundo estudos de Lazzaro (c2004-2005), gostam de ocupar
suas mentes com pensamentos e emoc¢des nao relacionadas ao trabalho ou a escola,
enguanto outros apreciam o desafio e a chance de testar suas habilidades. Neste
contexto, os jogos oferecem a eficiéncia e a ordem que 0s jogadores desejam para
suas vidas. Por meio destes, os individuos valorizam as sensacdes de realizar coisas
novas e nao corriqueiras do seu dia a dia. Alguns gostam de “escapar’” do mundo real,
outros preferem simular uma espécie de fuga das normas sociais impostas e quase
todos desfrutam da sensacdo de desafio e completa absorcdo. Os efeitos
emocionantes e relaxantes dos jogos tém como resultado beneficios terapéuticos para
se "obter éxito", acalmar-se apdés um dia dificil, ou elevar a autoestima (LAZZARO,
€c2004-2005).
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Lazzaro (c2004-2005), em suas pesquisas sobre a razdo de se jogar jogos, propde
novos artificios para aumentar o envolvimento do participante. Nesses trabalhos,
foram descobertas pela autora quatro chaves para a diverséo criando um modelo que
desmistifica como se criam jogos cativantes, experiéncias ricas e forte reengajamento
do jogador. Elaborada com base na expressao facial de centenas de jogadores,

verifica tendéncias e estabelece bases para a ludificacao.

As quatro chaves sdo um modelo pratico comprovado e desenvolvido para ajudar as
empresas a inovar elaborando emocgdes e criando um envolvimento mais profundo por
meio da ludificagdo. S&o classificadas em diverséo facil, dificil, pessoal ou séria e sdo
descritas a seguir (LAZZARO, c2004-2005):

a) diversao facil ou simples (novidade): desejo de exploracédo, dramatizacéo e
criatividade. Os jogadores apreciam intriga e curiosidade. Os jogadores se
tornam imersos em um jogo quando este absorve totalmente sua atencao,
ou quando os conduz a uma aventura emocionante. Esses aspectos
imersivos do jogo envolvem a diversao e geram emocdes e experiéncias de
admiracdo, temor e mistério;

b) diverséo dificil (desafio): chamada de fiero’, é a vitéria épica, que visa
alcancar uma meta dificil. Os jogadores sdo motivados por meio das
oportunidades de desafios l6gicos, com foco na elaboracéo de estratégias e
resolucdo de problemas. Seus comentarios focam na provocacdo proposta
pelo jogo, promovendo conquistas e afrontas aos oponentes. Esta diversao
dificil frequentemente gera emocdes e experiéncias relacionadas a
frustracéao e fiero;

c) diversdo pessoal (amizade): experiéncias sociais de competicdo e
cooperacao e oportunidades de vinculo social e reconhecimento. Promove
emocOes em que estdo presentes a diversdo, alegria e satisfacdo pelo
fracasso do oponente assim como o orgulho por conquistas provenientes
das experiéncias sociais de competicdo, trabalho em equipe, bem como
oportunidades de interagao social e reconhecimento pessoal que decorrem
do simples e primitivo impeto de brincar;

d) diverséo séria (com significado): excitacdo de mudar o jogador e seu mundo,
0 prazer de suas experiéncias internas em reagao as propriedades viscerais,
comportamentais, cognitivas e sociais. Estes jogadores se realizam por meio
de sensacdes subjetivas, tails como a excitacdo ou libertacdo de
pensamentos e emogdes.

7 Fiero é uma palavra italiana para a explos&o enorme de energia que comega quando se domina um
desafio, 0 que os jogadores chamam uma vitéria épica. E um sentimento gratificante que acontece
qguando se supera um obstéculo dificil WERBACH; HUNTER, 2015).
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Esses tipos de diversdo podem ser aplicados individualmente ou concomitantemente

em jogos.

2.7 O MODELO HEXA-TAU

O modelo Hexa-Tau (SPERHACKE et al., 2016) aborda uma concepgao que envolve
seis etapas principais, sendo também iterativa. Foi desenvolvida a partir da
combinac&o dos ciclos de Design de jogos anteriormente apresentados. E utilizada,
especificamente, para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro e tem sido aplicada na
construgdo de jogos educacionais (SPERHACKE et al.,, 2016). As seis etapas

consistem em:

a) identificacdo e entendimento dos objetivos do jogo;

b) identificagcdo do tipo de jogo de tabuleiro que mais se assemelha aos
objetivos;

c) desenvolvimento da mecanica do jogo;
d) aplicacéo dos objetivos em formato de jogo;
d) construcao de prot6tipo do jogo de tabuleiro;
e) teste do protétipo do jogo de tabuleiro.

O Modelo € ilustrado na Figura 17 e detalhado nos proximos tépicos.

Figura 17 — Modelo Hexa-Tau

OBJETIVO

JOGO
(fonte: adaptado de SPERHACKE et al., 2016, p. 95)
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2.7.1 Etapa 1: identificagc&o dos objetivos do jogo

Determinar os objetivos do jogo € uma das etapas mais importantes do modelo de
criacdo de jogos de tabuleiro, pois é justamente a partir deles, que o jogo tomara
forma. Assim, no caso da educacéo, o jogo devera conter as etapas que envolvem o
desenvolvimento dos conteudos a serem ludificados (SPERHACKE et al., 2016).

Gramigna (2007) considera que se deve ter bem claro quais os objetivos pretendidos
Nno processo de jogar, assim como € necessario especificar os comportamentos no
final do jogo, para avaliar se sera possivel os alcancar a partir da proposta ludificada.
Este 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 permissdes e proibicbes possam ser claramente

entendidas.

Neste momento, o nimero de jogadores minimo e maximo pode ser estabelecido,
bem como podera ser definido se o jogo sera disputado individualmente ou por
equipes. Podem ser definidas responsabilidades entre os membros das equipes, tais

como lideres, operadores, etc.

2.7.2 Etapa 2: identificac&o do tipo de jogo

Nesta etapa, deve-se levar em consideracdo quais 0s tipos de jogo que mais se
adequam ao objetivo ja previamente estabelecido na Etapa 1 (SPERHACKE et al.,
2016). De acordo com Teixeira e Figueiredo (1970), como visto anteriormente, 0s
jogos podem ser divididos segundo as fun¢gdes humanas que sdo estimuladas em

jOgos sensoriais, psiquicos, motores, afetivos e intelectuais.

Assim, no desenvolvimento da ludificagcdo de contelddo, pode-se considerar 0s

seguintes desafios que poderéo estar presentes (SPERHACKE et al., 2016):

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;

€) negociar: trocar elementos menos importantes por outros mais importantes;
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f) conectar: montar uma ideia ou um elemento, partindo dois ou mais fatos ou
elementos;

g) escapar: evitar a presenc¢a de algum elemento indesejavel ou prejudicial;

h) roteiro: jogo de roteiro interativo, € aquele que, diferentemente dos roteiros
de filmes, deve ter espagco 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 estoria
para contextualizar o jogo e justificar parte de suas regras.

2.7.3 Etapa 3: desenvolvimento de mecéanica do jogo

As mecanicas sado 0s processos basicos que orientam a acdo para evolucédo e geram
envolvimento do jogador. Geralmente, as mecanicas representam a implementacéao

de uma ou mais dindmicas (SPERHACKE et al., 2016). Sdo exemplos:

a) cooperacdo, competicdo, voltas e as transagfes: representam tipos de
relacionamentos

b) desafios e as recompensas: sdo meios de progresso no jogo;

c) aquisicdo de recursos e posi¢cao de vencedor: podem ser marcadores de
progresso no jogo ou a base da narrativa do jogo;

d) sorte ou azar: uma boa maneira de provocar uma resposta emocional.

2.7.4 Etapa 4: aplicacédo dos objetivos em formato de jogo

Apés ser estabelecido o objetivo do jogo na etapa 1, com entendimento claro, que ir&
estruturar toda a sua dindmica e a informacao a ser passada, € o momento de pensar
no jogo propriamente dito. Ou seja, deve-se considerar de que forma os aprendizados
gue irdo ocorrer durante o jogar estarao presentes no tabuleiro (SPERHACKE et al.,
2016).

Assim, Sperhacke et al. (2016) instruem que, a partir do tipo de jogo planejado na
etapa 2 e da mecanica definida na etapa 3, parte-se para a implantacdo no jogo
propriamente dito. E o momento de se planejar como as casas do tabuleiro ser&o
divididas entre facilitadores e complicadores, por exemplo, que fazem o jogador
progredir ou regredir. Também se planejam o0s materiais complementares

necessarios, tais como cartas, pedes, dados, pinos.

Os critérios de pontuacéo e o atingimento dos objetivos igualmente sdo aprimorados

nesta etapa, definindo-se em qual momento o jogo termina e como séo elencados os
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vencedores e perdedores. No caso de uma atividade educacional, deve-se pensar em

como relacionar estes aspectos com 0s conhecimentos construidos.

2.7.5 Etapa 5: construcao de protoétipo

E nesta etapa que s&o definidos os materiais a serem utilizados na confec¢&o do jogo.
O prototipo pode ser feito de materiais simples. Muitas vezes, ao definir-se os objetivos
e a mecanica do jogo ja esta sendo definindo um tipo de tabuleiro. Esta € a parte fisica
do jogo (SPERHACKE et al., 2016).

Brathwaite e Schreiber (2009), Fullerton (2008) e Schell (2014) consideram que ao se
construir um primeiro protétipo, ndo se deve dispender muito tempo, pois,
provavelmente, alteracdes deverdo ser feitas nas regras. Os autores mencionam que
se 0 prototipo estiver muito elaborado, provavelmente sera mais dificil de aceitar as
alteracdes necessérias. Ou seja, 0 primeiro protétipo deve ser feito de forma rapida,
sem ser o tabuleiro perfeito, mas jogavel e pronto para ser alterado, quando

necessario, a qualguer momento.

Jogos de tabuleiro podem conter um ou mais acessorios, mas o tabuleiro é o0 objeto
obrigatorio, obviamente. Porém podera conter 0s seguintes acessorios para o seu
desenvolvimento (SPERHACKE et al., 2016):

a) pecas do jogo ou contadores;

b) dado ou dados;

C) cartas;

d) mecanismos para marcar o tempo;
e) materiais para anotagao;

f) materiais de recompensas;

g) manual de instrugoes.

Esses sdo elementos basicos, mas nada impede que, no decorrer do desenvolvimento
do jogo, a partir da mecéanica estabelecida, se acrescente qualquer outro tipo de

material que seja necessario ao projeto.

Vale salientar que o manual contendo as regras € a forma escrita de explicar como o

jogo funciona. Assim, o principal desafio ao elabora-lo é a exposi¢cédo de forma facil de



75

regras que muitas vezes sdo complexas. Isto acontece porque se os jogadores nao
compreenderem como 0 jogo funciona, dificilmente se engajardo a ele (SCHELL,
2014).

2.7.6 Etapa 6: aplicacéo piloto do jogo de tabuleiro

A Ultima etapa de desenvolvimento de um jogo consiste em um teste de jogabilidade
com o prototipo desenvolvido. Segundo Brathwaite e Schreiber (2009), deve-se utilizar
equipes de jogadores distintos e que joguem o0 jogo pela primeira vez. Sempre que for
feito alguma alteragé&o no jogo, novos testes pilotos com novas equipes de jogadores
devem ser conduzidos. A necessidade de conduzir cada teste-piloto com um grupo
novo de jogadores reside na importancia de verificar o entendimento da regra, sem a

interferéncia das experiéncias anteriores.

No teste-piloto, é preciso, ainda, levar em consideragédo o tempo de duracado do jogo,
uma vez que jogos muito demorados tendem a ser desestimulantes para seus
jogadores. Outro ponto a considerar € o nivel de dificuldade do entendimento das

regras, 0 que pode indicar necessidade de alteracbes (SPERHACKE et al., 2016).

Assim, apoés a aplicacdo do piloto é relevante que se estabeleca uma conversa com
0s participantes, a fim de identificar os pontos fortes e fracos do jogo e conduzir os
ajustes necessarios, retornando a etapa 1 e, de tal modo, consecutivamente até que

0 autor do jogo esteja satisfeito com os resultados (SPERHACKE et al., 2016).

Como visto, existem diversos modelos que podem ser seguidos para o
desenvolvimento de jogos e ludificacdo de conteddo. Cada um deles pode ser
aplicado adaptado a um dos diversos tipos de situacdo dependendo do intuito e do

perfil do desenvolvedor.

A autora dessa pesquisa fez uso desses métodos apresentados, iniciando pela
ludificacdo de conteudo (que focou em como os métodos fariam parte do jogo) e
passou para o design do jogo, sempre revisando 0s objetivos e seguiu as etapas do

ja referenciado modelo Hexa-Tau.
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Este capitulo se destina a descricdo dos procedimentos metodoldgicos adotados para

alcancar os objetivos propostos nesta pesquisa. Salienta-se assim que, em tais

procedimentos, se mesclam tanto etapas da pesquisa propriamente dita, como

aguelas do desenvolvimento do jogo, visto que ambas sdo complementares e

necessarias para o atingimento dos objetivos da pesquisa.

Apesar disso, optou-se por apresentar todos os processos de forma linear e integrada,

a fim de demonstrar a ordem cronoldgica do desenvolvimento do trabalho (Figura 18).

Figura 18 — Delineamento da pesquisa
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A evolucdo do desenvolvimento da tese consistiu em doze etapas principais (Figura

19):

Figura 19 — Desenho esquematico da evolugéo da pesquisa
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Para atender aos objetivos propostos neste estudo, estabeleceu-se uma metodologia
especifica: uma pesquisa exploratéria com abordagem qualitativa, realizada em bases

O Quadro 2 mostra a relacéo entre os objetivos especificos

arias.

d
a serem alcancados e os procedimentos adotados para atingi-los.

P

primarias e secun
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Quadro 2 — Relacao entre procedimentos metodoldgicos
e objetivos especificos

Objetivos especificos a serem alcancados Procedimento adotado

Investigar elementos de teorias de aprendizagem e métodos | Pesquisa bibliografica de base
de Design que possam ser inseridos no jogo primaria e secundaria

Referéncias bibliograficas,

Estudar jogos de tabuleiro para auxiliar a concepg¢éo do jogo observacdo participativa

Estudar métodos de ludificagédo de contetdo (gamification)

= . Referéncias bibliogréaficas
para a concepgéao do jogo

Elaborar e testar um instrumento de treinamento, Referéncias bibliograficas,
desenvolvimento e educacdo (TD&E) para ensino de prototipo, observacéo
métodos de Design participativa e grupo focal.
Estudar os componentes do jogo proposto sobo o foco da Testes do jogo, grupo focal e
aprendizagem de seus jogadores observagéo participativa

(fonte: elaborado pela autora)

A revisado bibliografica permeia toda a pesquisa. A fase de observacao participativa
teve duracdo de dezoito meses, quando foram elaborados e testados os jogos Alpha
e Beta. Nos Testes Alpha, foram realizados cinco encontros, durante dois meses, e
oito encontros nos Testes Beta, com duragédo de 5 meses. O Grupo Focal ocorreu no
oitavo e ultimo encontro dos Testes Beta, com a duracéo de duas horas, e contou com

cinco dos seis participantes.

Com a finalidade de ilustrar a implementacao dos Testes Beta, bem como facilitar a
organizacdo dos participantes voluntarios quanto aos dias, horarios e duracdo do
teste, um quadro foi elaborado (Quadro 3). Todos os testes dessa etapa ocorreram

nas dependéncias de uma das empresas participantes.
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Quadro 3 — Cronograma e etapas da implementacédo do jogo

Planejamento da implementacdo do jogo nas empresas voluntarias
Dia Duracédo
Data ) Etapa
Aproximada
] Implementacéo etapa ilha 1:
1 23/03/2016 120 minutos .
A Intencao
) Implementacéo etapa ilha 2:
2 06/04/2016 120 minutos
Conhecendo o contexto
) Implementacéo etapa ilha 3:
3 20/04/2016 120 minutos
Conhecendo as pessoas
) Implementacéo etapa ilha 4:
4 11/05/2016 120 minutos o
Quadros de ideias
) Implementacéo etapa ilha 5:
5 25/05/2016 120 minutos .
Explorando os conceitos
) Implementacéo etapa ilha 6:
6 08/06/2016 120 minutos
Quadros de solucdes
] Implementacéo etapa ilha 7:
7 22/062016 120 minutos
Percebendo ofertas
8 06/07/2016 120 minutos Premiacéo e Grupo focal

(fonte: elaborado pela autora)

Estas etapas, a seguir detalhadas, possibilitaram o atendimento dos objetivos

propostos.

3.1 FASE 1: ANALISE DE CONTEXTO

Essa fase envolveu duas etapas principais: a de observagdo néo participativa
e a busca de similares. A observacdo nao participativa, realizada durante todo o
Projeto ICD (Projeto Inovacdo, Competitividade e Design — UFRGS), deu suporte a
todo o trabalho desenvolvido. Os similares serviram como ponto de partida para o

desenvolvimento do jogo propriamente dito.

O Projeto ICD (Inovacdo, Competitividade e Design), foi coordenado pelo Prof. Dr.
Mauricio Moreira e Silva Bernardes, do Programa de Pds-Graduacdo em Design da
UFRGS e teve inicio no segundo semestre de 2012 (BERNARDES, 2012). Desde

entdo, contou com um grupo de mais de dez pesquisadores, entre eles doutorandos
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e mestrandos da UFRGS, além da preciosa colaboragéo de professores convidados
de diversas universidades nacionais e internacionais, como Universidade Luterana do
Brasil — Canoas, Brasil, Universidade do Vale do Rio dos Sinos — S&o Leopoldo, Brasil,
Universidade Feevale — Novo Hamburgo, Brasil, Harvard University — Cambridge,
Estados Unidos da América, Delft University of Technology — Delft, Holanda,
Universidade de Lisboa — Lisboa, Portugal, lllinois Institute of Technology — Chicago,
Estados Unidos da América e University of California — Berkeley, Estados Unidos da
América, entre outras, que em conjunto atuam em intervencdes dentro de empresas

desenvolvedoras de produtos.

Conforme mencionado anteriormente, a pesquisadora teve a oportunidade de
participar de todos os encontros promovidos por esse Projeto, o que contribuiu para
gue se pudesse fazer observagbes que balizaram o desenvolvimento do produto
proposto nessa pesquisa. Distingue-se que oito desses encontros foram oficinas
focadas no entendimento e aplicacdo dos 101 Métodos de Design de Vijay Kumar

(2013) com a duracédo de aproximadamente oito horas cada, num total de 64 horas.

Cabe salientar que (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 193):

Na observacdo ndo participante, o pesquisador toma contato com a
comunidade, grupo ou realidade estudada, mas sem integrar-se a ela:
permanece de fora.

Presencia o fato, mas ndo participa dele; ndo se deixa envolver pelas
situacBes; faz mais o papel de espectador. Isso, porém, ndo quer dizer que a
observacgé&o ndo seja consciente, dirigida, ordenada para um fim determinado.
O procedimento tem carater sisteméatico.

Embora ndo diretamente ligado ao objeto de estudo dessa pesquisa, esta fase
mostrou-se essencial para o desenvolvimento do projeto, uma vez que se tomou
conhecimento dos métodos propostos por Kumar (2013), que é a base do contetdo

presente no jogo desenvolvido.

Ja a andlise de similares ocorreu por meio da andlise paramétrica®, que, segundo
Baxter (2000), serve para comparar o produto em desenvolvimento com produtos
similares, baseando-se em varidveis mensuraveis (quantitativas e/ou qualitativas).

Segundo Bonsiepe (1984), pode-se reconhecer o universo do produto a ser

8 Andlise paramétrica também é conhecida por andlise sincronica ou andlise de valor.
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desenvolvido, evitando-se reinvengdes e permitindo ao designer conhecer pontos
fortes e fracos do produto com o intuito de agir para melhora-los, muda-los ou mesmo

conserva-los.

Essa comparacao € feita baseada em critérios comuns (varaveis) formulados pela

autora e estao descritos no subcapitulo 4.2.2, de Analise de Similares.

3.2 FASE 2: LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Esta etapa, iniciou em agosto de 2014 e fez parte de toda a pesquisa até sua
finalizagc&o, foi importante para alicercar as demais etapas da pesquisa. Foi realizada
por meio de levantamentos de carater bibliografico em fontes secundarias, tais como
livros, artigos cientificos e outras publicacdes cientificas que deram suporte tanto ao
desenvolvimento tedrico deste estudo, como para a construcdo de todas as versoes
do jogo. Cabe destacar que o método de desenvolvimento do jogo esta detalhado

mais adiante.

3.3 FASE 3: CONCEITO DO JOGO E LUDIFICACAO DE CONTEUDO

Essa etapa consiste na escolha dos métodos a serem ludificados para a concepc¢ao
do jogo em questdo. Por apresentar uma série de metodos, técnicas e ferramentas
gue orientam para o desenvolvimento de sistemas, produtos e servi¢os inovadores e
ja ter sido aplicado em oficinas do Projeto ICD, optou-se pela utilizagdo do livro 101
Design Methods: A Structured Approach for Driving Innovation in Your Organization,
de Vijay Kumar (2013). Dessa forma poderia ser avaliado se o que se agrada no jogo
sdo os métodos apresentados ou o0 jogo em si. Além disso, o autor leciona junto a
mesma instituicdo de dois dos professores doutores que participaram do Projeto ICD,
e, ademais, 40% dos professores convidados a participarem desse Projeto faziam uso
dos métodos propostos pelo autor. Isso facilitaria a prépria implementacao,

esclarecimento de duvidas assim como fortalece vinculos para futuras pesquisas.

A partir de revisao bibliogréfica de integrantes da equipe do Projeto ICD, verificou-se
também que a obra atende a diversos quesitos citados na literatura para uma
implementacdo de métodos de Design bem-sucedida em empresas, o que referendou

a escolha (POZATTI, 2015). Pozatti (2005), por exemplo, sugere que a obra de Kumar
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(2013) abarca diversos pontos importantes no que tange a métodos de Design, se
mostrando adequada ao que o jogo desenvolvido se propde, justificando a sua

escolha como eixo central do conteudo ludificado.

Igualmente, essa etapa contempla o entendimento da metodologia escolhida e sua
aplicacdo em forma de jogo. Conforme ja citado, o livro de Vijay Kumar (2013) sera a
fonte de material a ser ludificado. A seguir estd descrito de forma resumida a

metodologia que se encontra aprofundada no subcapitulo 2.2.

O processo de inovagao de Design comega com o tempo real: pode-se observar e
aprender com os fatores tangiveis de situagcbes do mundo real. Cria-se entao
abstractes e modelos conceituais para reformular o problema de novas maneiras a
fim de tentar obter uma compreensdo completa do mundo real. S6 entdo é que se
explorard novos conceitos em termos abstratos, isto €, antes de os avaliar e os
implementar para a sua aceitagdo no mundo real. Isso requer fluidez no pensamento

entre o real e o abstrato.

Assim como acontece com quase todo o processo criativo ou exploratorio do processo
de inovacéo de Design, este processo em questao se move para tras e para frente
através de modulos de atividades, oscilando entre os polos do “Real versus Resumo”

e “Compreensao versus Fazer”.

O processo de inovacao proposto por Kumar (2013) esta dividido em quadrantes, 2x2.
O quadrante inferior esquerdo representa "pesquisa”, sobre conhecer a realidade. O
guadrante superior esquerdo significa "analise", uma vez que este € 0 momento em
gue se processam as informacodes sobre a realidade em termos abstratos e se tenta
chegar a bons modelos mentais para impulsionar a inovacdo. O quadrante superior
direito engloba a "sintese", durante a qual os modelos abstratos desenvolvidos
durante a analise sdo tomados como base para a geracdo de novos conceitos. E,
finalmente, o quadrante inferior direito define a "realizagdo" de novos conceitos em
ofertas implementaveis. Todos estes quatro quadrantes (a pesquisa, analise, sintese
e realizacdo) combinados definem um modelo de processo formalizado que leva a

inovacao nas organizacoes. A Figura 20 ilustra esse processo.

Dentro desses quadrantes residem sete modulos, distintos de atividade de inovacgéo

de Design:
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a) entender a intencdo — A (sense intent);

b) conhecer o contexto — B (know context);

c) conhecer as pessoas — C (know people);

d) quadros de ideias — D (frame insights);

e) explorar os conceitos — E (explore concepts);
f) quadros de solucdes — F (frame solutions);

g) perceber ofertas — G (realize offerings).

Figura 20 — Representacdo dos quadrantes 2x2 do processo de inovagao

Principios

Observagoes

(fonte: adaptado de KUMAR, 2013)

Compreender os contornos do processo de inovagdo pode ajudar muito o0s
inovadores. Desta forma, pode-se fornecer uma estrutura e sequéncia de orientacao
para um determinado projeto, garantindo assim que a equipe tenha a informacéo e o

conhecimento no momento certo.

Embora a ideia de um processo induza a uma sequéncia linear de eventos, neste caso
pode ser enganosa. Muitos projetos sao na verdade nao lineares. Por exemplo, um
projeto pode comecar com um brainstorm (Explorar Conceitos) e depois prosseguir
"para tras" para pesquisar e analisar com a intencéo de validar e melhorar a ideia, e

em seguida por uma maior exploracao e iteracao.
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O processo também ¢€ iterativo, exigindo muitos ciclos ao longo do procedimento, e
muitas vezes por meio de um ou mais moédulos (ciclos dentro de ciclos), ao invés de
ser um empurrdao sequencial direto, linear. Um projeto pode comecar com uma
intengdo e uma pesquisa contextual; ser seguido por varias rodadas consecutivas de
pesquisa do usuario e andlise; com ideias iniciais a serem alimentadas de volta, para
0S usuarios, para validacao; depois de varias rodadas de exploracdo do conceito, 0
retorno do usuario por meio de testes com prototipo(s), refinamento de analise, e, em
seguida, mais exploracdo, mais de prototipagem, e assim por diante. O nimero de
repeticdes e ciclos em qualquer projeto de inovagédo é em grande parte definido pelo
orcamento do projeto e/ou escopo. Em alguns casos, varios ciclos podem ser
necessarios, em outros apenas o0s desejaveis, e, ainda em outros, totalmente
impraticaveis. Fazer mais iteracdes geralmente leva a inovacbes de maior valor, de
mais sucesso, embora ndo se for repetido por muito tempo ou sem disciplina. Essa

fase também contemplou a pesquisa e analise de similares.

3.4 FASE 4: PROTOTIPO ALPHA

Segundo Schell (2014), o jogo torna-se mais atraente e envolvente quando esta
inserido em um cenario ou uma tematica principal. Outro fator importante que o autor
cita, € que uma temaética unifica e orienta o desenvolvimento do jogo. Assim sendo,
esse autor salienta que, definindo-se o tema, define-se se algo pertence ou ndo ao

jogo: o que reforca o tema permanece no jogo, se nao reforca, € abandonado.

Em um primeiro momento, pensou-se em um cenario imaginario que tivesse relacéao
com o tema “Trabalho”, o que levou a pesquisadora a pensar na mitolégica historia
grega: Os Doze Trabalhos de Hércules. Porém, por ser dividido em doze trabalhos e
0s métodos de Design a serem contemplados pelo jogo se dividirem em sete grupos,

buscou-se outras opcoes.

O primeiro pensamento da relagdo entre trabalho e o niumero sete foi o dos dias da
semana: 7 dias. Ao se aprofundar no entendimento dos dias da semana, deparou-se
com o universo mitologico Viking. Segundo Langer (2015), a nomenclatura dos dias
da semana teve como origem o nome de deuses vikings, como por exemplo, quinta

feira em inglés (Thursday) faz referéncia ao deus nordico Thor (dia de Thor; Thor’s
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day em inglés). Iniciou-se entdo uma pesquisa sobre a tematica viking, suas sagas,

mitologias e cultura.

Paralelamente, seguindo as etapas de desenvolvimento de jogos de Werbach e
Hunter (2012), descritos anteriormente, as questdes foram respondidas, orientando o
desenvolvimento do jogo. Iniciou-se entédo o processo do modelo Hexa-Tau, também
ja citado nesta pesquisa. Pela teméatica do jogo ser viking, buscou-se referéncias
histéricas como fonte de inspiracdo de objetos dessa época para a criacdo e

desenvolvimento dos componentes do jogo assim como o contexto do jogo.

3.5 FASE 5: TESTE ALPHA

A fim de avaliar os primeiros prototipos desenvolvidos, foram conduzidos testes Alpha,
gue aconteceram entre 16 setembro e 13 de outubro de 2015. Entende-se por teste
Alpha as primeiras tentativas em se determinar se um produto ira ter um desempenho
condizente com seu design, ou seja, se ele atende aos objetivos para os quais foi
criado (GREWAL; LEVY, 2012, p. 216).

Uma ficha foi elaborada pela autora contendo data, nome do jogo, niumero do
protétipo, numero do teste, duragéo do jogo, niumero de jogadores, fotos e principais
observacbes (Apéndice B) com a finalidade de registrar os principais eventos
observados. Essa ficha foi utilizada e anexada ao diario de campo em cada teste do

jogo.

Os registros nas fichas facilitam o controle de altera¢des do jogo, evitando que alguma
regra, dindmica ou componente ja testado e eliminado volte a ser inserido no jogo
equivocadamente. Tem, igualmente, a funcéo de controle aproximado de tempo de

jogo, assim como a motivagéo e envolvimento dos jogadores no processo.

3.6 FASE 6: OBSERVACAO PARTICIPATIVA ALPHA

Nesta etapa, antecipada pelo desenvolvimento e prototipagem do jogo descrita
anteriormente, realizou-se a aplicagdo do mesmo em suas testagens Alpha e Beta.
Convém salientar que, tal método de observacdo (MARCONI; LAKATOS, 2003, p.
194):
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Consiste na participacéo real do pesquisador com a comunidade ou grupo.
Ele se incorpora ao grupo, confunde-se com ele. Fica tdo proximo quanto um
membro do grupo que esti estudando e participa das atividades normais
deste.

Salienta-se que esta amostra, ndo-probabilistica por conveniéncia, foi extraida de um
universo de seis pessoas, colaboradoras voluntarias do Projeto ICD. As observacdes
ocorreram no periodo de 01 de abril de 2015 a 16 de novembro de 2015.

Cabe ressaltar que todas as etapas de testagem foram registradas em video,
fotografias, bem como em um diario de campo. Os registros desse diario de campo
auxiliaram na posterior reflexdo sobre o documento no conjunto da pesquisa,
constituindo um instrumento de critica e de avaliacdo de seu alcance e de suas
limitacdes. Um diario de campo caracteriza-se por ser um registro autoral que abarca
diferentes percepcdes que um pesquisador elabora de forma pessoal e regular, sendo
necessariamente contemporaneo, ou Seja, 0S registros devem acontecer
imediatamente ou durante os acontecimentos observados. Convém destacar que nao
existe uma forma pré-definida de elaboracdo de diarios de campo, ficando seu

estabelecimento de acordo com os critérios de quem o elabora (ALASZEWSKI, 2006).

Nesse sentido, Alaszewski (2006) complementa que independente do formato
adotado, existem alguns cuidados que o pesquisador deve ter ao construir o seu diario

de campo:

a) registros regulares: o pesquisador deve atualizar seus registros com
frequéncia durante a realizacdo de suas observacdes, cuidando para néo
existir um lapso de tempo significativo entre uma observacao e outra;

b) registros pessoais: o diario é necessariamente autoral baseado nas
percepcdes do préprio pesquisador uma vez que interferéncias de outros
individuos podem atrapalhar as observacdes realizadas;

C) registros contemporaneos: os registros no diario de campo preferivelmente
devem ser feitos no momento em que os fatos observados acontecem. Se
isso ndo for possivel devem ser feitos com a maior brevidade possivel a fim
de evitar distor¢oes;

d) registro de dados: o diario deve conter o maximo de informagfes possiveis
das observacdes realizadas, das mais diversas ordens: percepcoes,
sentimentos, relato de eventos, atividades e interacdes.
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Estas informacdes foram analisadas por meio da critica aos apontamentos da
pesquisadora em seu diario de campo, buscando sintetizar e organizar os resultados,
com o intuito tanto de responder aos objetivos de pesquisa, quanto realizar as

testagens e as adequacdes necessarias nas versdes do jogo.

3.7 FASE 7: PROTOTIPO BETA

O protétipo Beta foi o resultado de alteracdes e observacfes dos testes anteriores
(testes Alpha). Essa etapa também se baseou nas observacdes e levantamentos de
dados registrados no diario de campo. Foi um prot6tipo intermediério que ainda sofreu
alteracdes ap0s os devidos testes (teste Beta).

3.8 FASE 8: TESTES BETA

Os testes Beta contemplaram oito encontros de aproximadamente 120 minutos cada
e em intervalos de no minimo duas semanas (14 dias). Duas industrias de bens de
consumo do Rio Grande do Sul aceitaram colaborar e utilizar o jogo teste Beta como

ferramenta para o desenvolvimento de um novo projeto.

Os testes Beta possibilitam uma avaliacdo do prot6tipo em um ambiente de uso real,
sendo possivel compreender sua funcionalidade e desempenho, bem como identificar
potenciais problemas ou outros pontos especificos de seu uso (GREWAL; LEVY,
2012, p. 216).

3.9 FASE 9: OBSERVACAO PARTICIPATIVA BETA

De maneira semelhante a realizada na observacdo participativa do teste Alpha, a
observacédo participativa dos testes Beta aconteceu junto a um grupo composto por
seis pessoas. Salienta-se que esta amostra, ndo-probabilistica, por conveniéncia, foi
extraida de seis participantes, colaboradores de duas industrias de bens de consume
do Rio Grande do Sul. As observacdes ocorreram no periodo de 23 de marco de 2016
a 25 de agosto de 2016.
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3.10 FASE 10: GRUPO FOCAL

Esta etapa abarcou a realizacdo de um grupo focal, ocorrido no oitavo encontro em
25 de agosto de 2016, nas dependéncias de empresa colaboradora, e com a duracao
de duas horas. Foram entrevistados os mesmos colaboradores que fizeram parte da
amostra da fase anterior, que ja haviam experienciado a aplicacéo do jogo.

Convém mencionar que se entende por grupo focal uma entrevista conduzida em
grupo também denominada de discussdo em grupo. Nesse sentido Malhotra (2011, p.
124) aponta que se trata de:
Uma entrevista com um pequeno grupo de entrevistados conduzida por um
moderador treinado, que dirige a discussdo de uma maneira ndo estruturada
e natural. O propoésito principal de uma discussdo em grupo € obter

percepcdes claras sobre as questdes de interesse do pesquisador ouvindo
um grupo de pessoas do Mercado alvo apropriado.

O Grupo Focal foi mediado pela pesquisadora, autora deste trabalho, e seu orientador
Prof. Dr. Mauricio Moreira e Silva Bernardes, sendo que sua realizacao foi gravada
em video e audio. As entrevistas foram transcritas pela propria pesquisadora para

posterior analise de conteudo.

Na mediagcéo, fez-se uso de um roteiro semiestruturado, contendo oito perguntas

norteadoras da discusséo (Apéndice C).

3.11 FASE 11: ANALISE DE DADOS

Para a analise de dados do Grupo Focal, por se tratar de dados qualitativos, foi
escolhido o método proposto pela pesquisadora francesa Laurence Bardin (2011).
Preliminarmente a autora fez a transcricdo da gravacdo do Grupo Focal, para apés
comecgar a andlise propriamente dita. O método de andlise de conteudo de Bardin

(2011) é organizado em trés etapas cronoldgicas:

a) pré-analise;
b) exploragéo do material;
c) tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao.
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A primeira etapa, pré-analise, é a fase em que se organiza o material a ser analisado
com o objetivo de o tornar operacional, preparando as ideias iniciais. Essa

organizagéo € composta por (BARDIN, 2011):

a) leitura flutuante, que € o primeiro contato com os documentos da coleta de
dados, momento em que se comeca a conhecer o texto;

b) escolha dos documentos, que consiste na demarcacdo do que sera
analisado;

c) formulacéo das hipdteses e dos objetivos;

d) referenciacdo dos indices e elaboracdo de indicadores, que envolve a
determinacao de indicadores por meio de recortes de texto nos documentos
de andlise.

A segunda etapa consiste na exploracdo do material com a definicdo de categorias
(sistemas de codificacdo) e a identificacdo das unidades de registro (unidade de
significacdo a codificar corresponde ao segmento de conteddo a considerar como
unidade base, visando a categorizacéo e a contagem frequencial) e das unidades de
contexto nos documentos (unidade de compreensao para codificar a unidade de
registro que corresponde ao segmento da mensagem, para que possa Se
compreender a significacdo exata da unidade de registro). A exploracdo do material
consiste numa etapa importante, porque vai possibilitar ou ndo a riqueza das

interpretacdes e inferéncias (BARDIN, 2011).

A terceira etapa, o tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacéo, € a etapa
destinada ao tratamento dos resultados. Nela ocorre a condensacédo e o destaque das
informacdes para andlise, culminando nas interpretagées inferenciais. E o momento
da percepcdo, da andlise reflexiva e critica (BARDIN, 2011). Os resultados
encontrados a partir da analise de conteudo do Grupo Focal estdo descritos no item

5.6 desse trabalho.

3.12 FASE 12: CONSIDERACOES FINAIS

Essa etapa € a Ultima e apresenta os principais resultados encontrados na pesquisa,
sugestdes para futuras pesquisas, sugestdes de melhorias do jogo assim como um

protétipo de alta fidelidade.
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Vale destacar que um prototipo é um objeto muito proximo do que sera o produto, com
muitos detalhes e funcionalidades desse. Do ponto de vista do teste do usuario, um
protétipo de alta fidelidade é suficientemente proximo de um produto final com o
objetivo de examinar detalhadamente as questdes de usabilidade e tirar conclusdes
solidas sobre como usuario se relacionard com o produto final (ROGERS et al., 2013).
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4 ANALISE DE CONTEXTO

Essa etapa contempla a observagao nao participativa dos eventos do supracitado
Projeto ICD (que motivou a autora a projetar um jogo com o propésito ja referido

anteriormente) assim como a analise de similares relacionados ao contexto analisado.

4.1 OBSERVACAO NAO PARTICIPATIVA

Na observacao ndo participativa, a autora, conforme ja citado por Marconi e Lakatos
(2003), tomou contato com o grupo/realidade a ser estudado, permanecendo de fora,
sem integrar-se, porém, presenciou o ocorrido como espectador, sem se envolver nas
situacbes, mas mantendo uma observacdo consciente, dirigida e de -carater

sistematico.

Iniciado em 2012, o Projeto ICD finalizou com a aplicacdo do jogo a Saga das Sete
llhas em 2016. A pesquisadora teve a oportunidade de observar, no decorrer desses
anos, 0s comportamentos tanto de pesquisadores quanto de funcionarios das cinco
empresas participantes do Projeto. O numero de participantes de cada empresa
colaboradora variou nas acdes propostas de dois a quatorze. Ressalta-se que 0s
colaboradores vinculados a essas atividades também foram definidos pelas proprias
empresas, de acordo com o conteudo abordado em cada oficina. Entretanto, houve o
incentivo que o maior niumero de departamentos participasse (MOREIRA, B. R.,
2016).

A observacdo ndo participante aconteceu ao longo de todos os estagios do Projeto
ICD, em especial o da implementacdo dos métodos de Design. Todas as atividades
foram registradas no diario de campo e estdo a seguir sintetizadas. Pode ser
observado, ao longo dos diversos trabalhos elaborados a partir do Projeto ICD, que
durante a implementacdo dos métodos de Design se buscou muitas vezes jogos e

atividades ludicas o que chamou a atencao para projetar o jogo.

A autora, ao observar as oficinas, pode conhecer métodos de Design que ainda néo
faziam parte de seu universo. Muitos desses apresentavam jogos ou atividades

lidicas como meio de execuc¢ao do método.
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Evidéncias ludicas também estdo presentes na producdo académica de Vvarios
pesquisadores e autores participantes do citado Projeto (MANICA, 2015; MOREIRA,
B. R., 2016; PLENTZ, 2015; POZATTI, 2015).

Melissa Pozatti, em sua pesquisa, desenvolveu fichas ludicas contendo informacées
dos métodos apresentados (um resumo, ilustracdes e estudo de caso para
exemplificar cada um dos métodos) que foram baseadas nos 101 Métodos
apresentados por Kumar (2013). Esse material em conjunto com outra pesquisadora
da equipe, Bruna Moreira (MOREIRA, B. R., 2016), foi aplicado nas oficinas do Projeto
tendo papel importante na implementacdo dos métodos de Design. Sua pesquisa fez
um balanco entre teoria e pratica do desenvolvimento de produtos inovadores e foi

ponto de partida para a atual pesquisa.

Destaca-se que houve observacdes de gestores das empresas participantes
referenciando ao uso de jogos para reunides mais descontraidas. Considerando que
isso faria com que todos fossem ouvidos, sugerem que isso poderia ser feito uma vez
por més, ou por semana, durante algumas horas, quando poderiam ter momentos de

discusséao, conforme cita em sua tese Bruna Moreira (MOREIRA, B. R., 2016).

Carlo Manica (2015) também fez uso de cartas, elaboradas por ele, como meio ladico
para guiar o andamento do Grupo Focal na sua pesquisa sobre uma sistematica com
intuito de aprimorar ambientes organizacionais direcionados a inovagdes. O
pesquisador fez a escolha desse meio para trazer mais interacdo entre 0s
participantes e a ndo monopolizacdo das tratativas por algum integrante do Grupo
Focal. Além disso, ainda segundo o pesquisador, trouxe ganhos extras: “[...]
proporcionou divertimento e manteve a atencdo em alta enquanto organizou o
momento.” (MANICA, 2015, p. 13).

Natélia Plentz (2014), por sua vez, fez uso de um tabuleiro e adesivos, criado pela
propria pesquisadora, para conduzir a selegcdo e construcdo de indicadores de
inovacdo, competitividade e design. Esse jogo foi aplicado em uma das oficinas da
etapa de implementacdo de métodos de Design, o que reforca, ainda mais, a escolha

dessa pesquisa.

Apesar dos participantes terem demonstrado muito interesse em entender os métodos

apresentados nas oficinas, foi observado que havia distragcdes durante progresso
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destas. Isso pode ter ocorrido pelo fato de que, conforme comentarios dos proprios
participantes observados, o material didatico continha muita informacdo ao mesmo

tempo, além de textos longos, e que, por vezes, acabavam os confundindo.

Um ponto que chamou a atencdo durante a observagcdo nao participante foi que os
colaboradores escolhiam um método que ja conheciam ou mesmo que lhes era
aparentemente de mais facil entendimento e aplicacdo. Ou seja, por conveniéncia.

Isso pode acabar limitando o aprendizado e foi registrado no diario de campo.

Conclui-se, dessa forma, que é uma oportunidade relevante projetar um jogo para ser
um instrumento de TD&E e assim auxiliar no processo de aprendizagem de métodos

de Design.

4.2 ANALISE DE SIMILARES

A partir da constatacao de que um jogo analdgico para TD&E de métodos de Design
seria de grande contribuicdo para o que se refere, foi feita uma busca por similares.
Essa busca teve como premissa o treinamento e/ou aprendizagem de métodos de
treinamento, de criatividade e de Design, e que de alguma forma envolvessem jogos

analdgicos ou elementos ludicos.

4.2.1 Similares estudados: exemplos

A busca de similares deu-se principalmente por meio digital, ou seja, por pesquisas

em plataformas de busca na internet, e estao relatados a seguir.

4.2.1.1 Points of you: The Coaching Game

Criada em 2007, Points of you: The Coaching Game é uma ferramenta projetada para
gerar comunicacéo clara e de qualidade entre as pessoas. O contexto do jogo permite
que cada jogador possa escolher como participar ativamente e compartilhar essa
experiéncia. O jogo ndo tem vencedores ou perdedores, ele busca estimular o
pensamento, a discussdo e a cooperacdo, podendo ser usado em VAarios grupos:
individuos, profissionais e empresas. Cada tépico do jogo é apresentado por meio de
varios tipos de midia, tanto textuais quanto visuais, incluindo fotos, histéria, citagées

e consultas estimulantes de pensamento (Figura 21). Os autores consideram que o
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conteudo pode ser adaptado para diferentes publicos, conteddos e métodos de
trabalho (POINTS OF YOU®, 2015).

O conteudo do The Coaching Game inclui 65 cartas de treinamento, um livro, um bloco
de notas de bilhetes e um tabuleiro em tecido com design de quatro Processos de
Contemplacdo. Vale salientar que este jogo exige um moderador/facilitador com
certificacdo da empresa (POINTS OF YOU®, 2015).

Figura 21 — Points of you: The Coaching Game

2

e |

(fonte: POINTS OF YOU®, 2015)

4.2.1.2 Get Fit for Coaching Game

Esse jogo de equipes tem a intencao de oferecer aos participantes a oportunidade de
praticar cinco habilidades vitais para um treinamento eficaz: construindo
relacionamentos, observando e analisando, questionando e ouvindo, fornecendo
feedback e facilitando o aprendizado (Figura 22). Possibilita o treinamento simultaneo
de dezeseis participantes em quatro equipes de quatro integrantes (PROVIANO,
2015).

Com regras simples e rapidas, depois de uma breve apresentacdo sobre as cinco
principais habilidades de treinamento, as equipes come¢am a primeira rodada de jogo,
correndo contra o reldgio para responder a perguntas de treinamento e ganhar um
marcador (discos) para cada habilidade de treinamento. Na segunda rodada, pares
de jogadores competem para serem 0s primeiros a ganhar cinco cartas (uma para
cada uma das letras da palavra "Coach" — treinador em na lingua inglesa).
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Figura 22 — Get Fit for Coaching Game

(fonte: PROVIANQ, 2015)

Trata-se de um jogo de exercicios de habilidade que pode ser usado de forma
independente para construir, atualizar ou refor¢car habilidades de treinamento, ou
como parte de um programa de treinamento de lideranca. Este sugere que 0s
participantes ajustem as areas de forca e melhorem as areas de habilidades, conforme

necessario, por meio da pratica.

Como resultados, a autora do jogo, Cathy Proviano, considera que ocorre a
aprendizagem ao praticar e fortalecer as cinco principais habilidades de treinamento,
descobrir como desenvolver relagdes mais eficazes, proporcionar um ambiente de
trabalho recompensador além aprender a melhorar o desempenho da equipe e
maximizar o potencial. Disponivel na lingua inglesa (PROVIANO, 2015).

4.2.1.3 IDEO Method Cards

Composta por 51 cartas, o baralho IDEO de métodos é uma ferramenta criada pela
empresa de Design IDEO para mostrar os métodos que eles utilizam para inspirar
design e manter as pessoas no centro do processo de Design. As cartas séo divididas
em quatro categorias: Aprender, Olhar, Perguntar e Tentar. Cada uma das 51 cartas
descreve um método e inclui uma breve histéria sobre como e quando usa-lo. A
empresa IDEO (c2015) considera que servem como inspiracdo para designers
experientes e aspirantes, bem como para aqueles que buscam uma “faisca criativa”

em seu trabalho (Figura 23).

E considerado uma ferramenta de Design destinada a explorar novas abordagens e

ajuda-lo a desenvolver as suas proprias. A ideia € que se deve usar o baralho para
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ganhar uma nova perspectiva, inspirar uma equipe, um ponto de virada ou tentar uma

nova abordagem (IDEO, c2015). O material esta disponivel na lingua inglesa.

Figura 23 — Cartas IDEO

(fonte: IDEO, c2015)

4.2.1.4 Creative Whack Pack

Creative Whack Pack (OECH, 1989) é um baralho ilustrado de 64 estratégias de
pensamento criativo que intenciona tirar o jogador de padrBes habituais de

pensamento e permitir que olhe para a vida e agdes de uma maneira nova (Figura 24).

Figura 24 — Cartas do Creative Whack Pack

(fonte: acervo da autora)
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As cartas podem ser utilizadas individualmente ou em combinagdo com outras para
buscar solu¢des inovadoras para problemas identificados. Criado pelo autor best-
seller von Oech (1989), os cartdes tém sido utilizados por muitas organizacdes.
Segundo o autor, entre essas instituices se inclui a NASA® que faz uso de tal
ferramenta no desenvolvimento de estratégias e resolucdo de problemas. Disponivel

na lingua inglesa.

4.2.1.5 Innovating for People: Human-Centered Design Planning Cards

Este € um conjunto de cartas de planejamento descrevendo trinta e seis métodos de
Design Centrado no Ser Humano (LUMA INSTITUTE, 2015). Sado organizados por

meio de trés habilidades-chave de design (Figura 25):

a) olhando: métodos para observar a experiéncia humana,
b) compreendendo: métodos para analisar desafios e oportunidades
c) fazendo: métodos para visualizar futuras possibilidades.

Cada método apresentado inclui uma breve descricdo, um exemplo ilustrado e um
guia rapido com dicas Uteis para a aplicagao inicial. A colecdo completa de métodos
€ pequena o suficiente para se digerir rapidamente, mas grande o suficiente para lidar
com uma miriade de desafios. Segundo o fabricante, este baralho ndo prescreve um
processo de inovacéao estereotipado. Pelo contrario, introduz um conjunto versatil de
métodos para praticar o Design Centrado no Ser Humano como uma disciplina diaria,
a fim de ser mais inovador e impulsionar o crescimento sustentavel. Disponivel na
lingua inglesa (LUMA INSTITUTE, 2015).

® NASA ¢é acrénimo de National Aeronautics and Space Administration - Administracdo Nacional da
Aeronautica e Espaco - agéncia do Governo Federal dos Estados Unidos da América.
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Figura 25 — Cartas do Innovating for People:
Human-Centered Design Planning Cards
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(fonte: LUMA INSTITUTE, 2015)

4.2.1.6 75 Tools for Creative Thinking

As 75 Ferramentas para Pensamento Criativo € um conjunto de cartas que estimula o
pensamento criativo em varios estagios de qualquer processo ou situacdo em que
novas ideias sao desejadas (RUBINO; HAZENBERG, c2015). Conforme os autores,
aplicando-se a uma gama diversificada de profissdes e situagbes, o 75 Tools For
Creative Thinking atende a qualquer pessoa que esteja interessada em exercitar e

melhorar sua criatividade (Figura 26).

A caixa de ferramentas consiste em cinco baralhos de cartas: Comece agora,
Investigar ao redor, Quebre-o, Libertar e Avalie e, por fim, Selecione. As ferramentas
individuais dentro desses baralhos podem ser usadas independentemente, mas
também podem formar combinag8es de vérias ferramentas para desafios especificos.
Cada carta descreve uma ferramenta e sugere passo a passo como usa-la, além de

mostrar a quantidade de pessoas necessarias e tempo aproximado para executa-la.
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O 75 Tools For Creative Thinking foi criado pelo estudio holandés de Design e
estratégia Booreiland. Ao longo dos anos, o estudio sempre buscou maneiras de
otimizar seus processos criativos, usando todos os tipos de ferramentas de
criatividade. Alguns deles originarios das préaticas dentro do proprio estudio, outros
inspirados por métodos e ferramentas dos campos de Design, servigos e marketing.
Disponivel na lingua inglesa (RUBINO; HAZENBERG, c2015).

Figura 26 — 75 Tools for Creative Thinking:
A Fun Card Deck for Creative Inspiration
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(fonte: RUBINO; HAZENBERG, ¢2015)

4.2.1.7 Como se cria — 40 métodos para Design de produtos

Desenvolvido pela designer brasileira Ana Veronica Pazmino (2015), as cartas de
“Como se cria” foram desenvolvidas a partir do livro com o0 mesmo nome. Cada uma
das quarenta cartas que compde o baralho contém um resumo e um infografico dos
guarenta métodos de projeto para design de produtos apresentados no livro (Figura
27).
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Figura 27 — Cartas de Como se cria — 40 métodos para Design de produtos
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(fonte: acervo da autora)

Cada carta indica a pagina no livro na qual podem ser encontradas mais informacdes
sobre o método em questéo. O livro foi pensado e elaborado para alunos e professores
de Design de produtos. Trata-se de um guia de técnicas e ferramentas de projeto que
visa ser um auxilio no desenvolvimento de projetos. Dessa forma, € um material
adequado para Planejar, Analisar, Sintetizar e Criar, atividades que sdo articuladas
nos eventos que caracterizam o processo de Design. A leitura desse livro ndo precisa
ser do comego ao fim; esta configurado como um guia e pode ser consultado a
gualquer momento. Disponivel na lingua portuguesa (PAZMINO, 2015).

4.2.1.8 S.0.S. Criativo

Desenvolvido a partir de pesquisa de mestrado, 0 S.O.S. criativo é destinado a alunos,
professores ou profissionais para explorar, criar e testar ideias de design de servicos.
Esse kit (Figura 28) pode ser utilizado individualmente ou em equipe (NOLA DESIGN
E DESCOBERTA, 2018).

Composto por 37 cartas, um mapa global e um guia de instru¢des. Esta disponivel em
portugués e cada carta (ferramenta) € categorizada em cores que correspondem as
areas do conhecimento que devem estar presentes em um projeto, como:
analise/sintese, empatia, visualizacdo, usabilidade e criatividade. O uso do kit permite

a avaliacdo do balanceamento das ferramentas antes do inicio do projeto e facilita
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ensinar a metodologia do Design a profissionais de outras areas (NOLA DESIGN E
DESCOBERTA, 2018).

Figura 28 — S.0O.S. Criativo

0.
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(fonte: acervo da autora)

4.2.2 Similares estudados: analise

Para analisar as informac¢des dos similares encontrados, foi feita a aplicacdo da ja
citada andlise paramétrica. Os critérios adotados pela autora foram focados no
aprendizado (funcionalidade), componentes, quantidade de métodos abordados,
embalagem, lingua utilizada para a escrita, preco e o diferencial especifico. Além
disso, a autora teve a possibilidade de manusear e experimentar alguns desses

matérias, e estdo indicados no critério experimentagao.

Apesar de apenas dois dos similares estudados terem um tabuleiro na proposta, o
mesmo fazia mais o papel de organizador do material sobre si do que como elemento
ativo, ou seja, como parte da interacdo e tomadas de decisdes efetivas do jogo com
0s jogadores.

O numero de métodos abordados em cada jogo nos similares estudados variou de 36
— Creative wack pack — alcangando um maximo de 75 — Tools for creative thinking, o

gue fez com que se considerasse ainda mais assertiva a escolha em se basear o jogo
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nos 101 métodos propostos por Kumar (2013), criando-se um jogo com um maior

numero de métodos.

A busca de similares também permitiu observar que a maior parte dos jogos que
envolvem a pratica ou aprendizado de métodos de Design se resumem a regras com
cartas bem elaboradas para serem executadas, utilizadas — por escolha propria ou

aleatéria — e, em sua maioria, apresentadas na lingua inglesa.

Entretanto, ao se analisar os similares, ficou claro alguns aspectos a serem
considerados para o desenvolvimento do jogo. Percebeu-se a importancia de o
elemento carta estar presente no jogo e que essas cartas servem para transmitir
informacdes sobre desenvolvimento e pensamento criativo assim como métodos de
Design. A autora considerou que as informacdes principais ou resumos bem
elaborados estéo entre as cartas mais interessantes. O Quadro 4 resume esses dados
analisados.

Outro ponto importante percebido em todos os similares foi a divisdo das etapas estar
clara nas cartas, sendo distribuidas em categorias em que cada qual € identificada
por cores e icones distintos. Dentro dessas divisdes se encontram tarefas a serem
executadas e se percebe que se deve iniciar diretamente com acdo. Deve-se,
outrossim, quando se busca aprendizado e criatividade, inserir cartas com o propésito
de incentivar multiplas inteligéncias, estimulando e acionando diferentes partes do

cérebro, conforme ja citado no subcapitulo 2.1.1.2.5.

Essa analise de similares orientou quais tipos de jogos poderiam ser adaptaveis ao
proposito ou mesmo uma combinacdo desses, 0 que, como apresentado

anteriormente, € parte importante para o processo de ludificacao.
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5 A CONCEPCAO DO JOGO PROPOSTO

O desenvolvimento de um produto, no caso um jogo, passa por algumas etapas
definidas que possibilitam a sua adequacéo ao publico a que se destina. Dessa forma

a concepcdao do jogo englobou o processo de criacdo e esta descrito a seguir.

5.1 CONTEXTO DO JOGO

Ap6s a concepcao do conceito do jogo (subcapitulo 3.4), a ideia original parte de uma
mecanica de percurso, inspirada no ja citado Jogo do Ganso, que se passa num
cenério viking. Os jogadores sdo guerreiros e, com suas embarcacdes, devem
enfrentar o dragdo serpente no decorrer de oito encontros. A cada encontro o jogo
apresenta uma das sete ilhas - um dos sete modulos propostos por Kumar (2013).
Neste percurso, os jogadores podem acumular moedas, navegar pelas costas do

dragéo serpente, entrar em combate, aliar-se a um outro jogador, etc.

Com a intencéo de conquistar as cartas que se encontram no centro da ilha, o jogador
pode navegar para la, mediante pagamento. As cartas contém o0s resumos dos
métodos indicados por Kumar (2013), justamente o contetdo ludificado que os
participantes precisam conquistar. A intencéo, ao valorizar essas cartas e transforma-
las em uma conquista, diz respeito a aquisicdo de conhecimento e ao processo de
significacdo de aprendizado pela emocéo presente. De posse da carta, € permitido ao
jogador aplicar o método para, assim, conquistar a permissao de utilizar um ou mais
métodos de Design deste mdodulo. Além disso, € importante destacar que algumas
cartas contém atividades ladicas, que remetem a neuroaprendizagem, com a intencao

de descontrair e trazer mais um elemento divertido ao jogo.

Ao inicio de cada encontro (exceto o primeiro) existe uma assembleia na qual todos
0s participantes apresentam seus principais resultados apés executar o(s) método(s)
conquistado(s). Acontece entdo uma votacdo pelos participantes para o melhor
resultado apresentado: isso confere um carater colaborativo ao jogo. A necessidade

dessa assembleia € 0 que determina que acontecam oito encontros apesar de serem
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sete ilhas. Maiores detalhes das regras do jogo estdo na cépia do manual simplificado

no Apéndice D.

Diante do jogo finalizado, pode-se verificar, entdo, quais classificagcbes o mesmo ficou
posicionado dentre as apresentadas nesse trabalho. Conforme a classificacédo
proposta por Caillois (2001), esse jogo esta situado em duas das quatro categorias:
mimicry e alea. Mimicry, por ser um jogo que proporciona se apropriar de uma
realidade que nao é sua, alea, por ser um jogo em que se tem uma competicdo em
gue o adversério € o proprio destino e envolve sorte. Ainda dentro da classificacdo de
Caillois (2001), o jogo esta oscilando entre os dois polos propostos pelo tedrico: Paidia

e Ludus: por exigir esforco, paciéncia, habilidades ou engenhosidade.

Quanto as interacfes entre 0 jogo e o jogador, fica categorizado em trés das sete
classificagdes propostas por Fullerton (2008): competicdo multilateral, competicéo
entre times e multiplos jogadores contra o jogo. Pode ser considerado um jogo
cooperativo também, haja visto que uma das finalidades do jogo é resultar em uma

inovacao gerada pelo grupo.

Na classificacdo sugerida por Bell (2008), A Saga das Sete Ilhas é considerado um
jogo de guerra e de dados. De guerra por formar ou destruir aliancas, captura ou
conquista de pecas (cartas) e de dados por este ser utilizado de alguma forma

competitiva fazendo uso desse componente.

Ja na classificacdo segundo as fun¢cdes humanas (TEIXEIRA; FIGUEIREDO, 1970),
esse jogo fica classificado como intelectual misto, pois envolve tanto pericia e
inteligéncia quanto a sorte. Pode-se considerar que também é um jogo por vezes
motor, quando se considera que algumas cartas de desafio envolvem

neuroaprendizagem com movimentos fisicos.

Quanto aos tipos de ludificacdo propostos por Werbach e Hunter (2012) o jogo foi
classificado como interno e de mudanga de comportamento, apesar de que foi

observado que pode ser aplicado em ambiente externo e trazer beneficios pessoais.
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5.2 DESENVOLVIMENTO DE PROTOTIPOS

No decorrer do desenvolvimento do jogo foram criados seis prototipos conforme as
alteracOes e os aperfeicoamentos exigiam, seguindo etapas de desenvolvimento de
jogos descritos anteriormente. Quanto a tematica do jogo, como ja mencionado, pelo
fato de ser viking, se buscou referéncias de objetos dessa época como fonte de

inspiracdo para a criacdo e desenvolvimento dos componentes do jogo.

Com a finalidade de que houvesse um entendimento sobre as historias, panoramas e
mitologias vikings depurando em detalhes essa cultura, buscou-se informacdes e
estudos sobre eles. Referéncias de museus online e bibliograficas (entre livros,
documentarios e artigos) foram utilizados, assim como foram pesquisadas sagas e
mitos mais difundidos nos paises escandinavos. O resultado desse esforco promoveu
uma riqueza de referéncias e contetido que permitiram construir o universo ludico para

o desenrolar do jogo.

A escolha do cenario viking possibilitou o desenvolvimento da estética de todos os
componentes do jogo. Vérios objetos relativos a essa cultura foram selecionados
como referencial estético e fonte de desenvolvimento do projeto. Estes foram

organizados em um painel semantico, conforme ilustra a Figura 29.

Esse painel seméantico serviu de elemento inspiracional para o planejamento e
desenvolvimento de todos os componentes do jogo concebido. Nota-se que no painel
semantico ha presenca de elementos tais como: mapas, runas, ferramentas, armas,
tabuleiro e pecas de jogos, bau e moedas (as moedas também eram utilizadas com

pingentes e emblemas).
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5.3 TESTES ALPHA

Os testes Alpha sdo os primeiros testes que envolvem desde esbocos rudimentares

até alcancar a versdo Beta. Nesse estudo foram feitos cinco testes Alpha.

5.3.1 Aplicacédo do Teste Alpha 1

No dia 9 de julho de 2015, o primeiro teste foi desenvolvido fazendo-se uso de
materiais simples e disponiveis como folhas de papel, canetas, clipes e pecas de
outros jogos. Esse modelo foi testado de forma simulada somente pela autora, para
fins de avaliagdo preliminar. A partir dos primeiros ensaios, observou-se necessidade
de ajustes dos quais decorreram as primeiras alteracoes.

5.3.2 Aplicacado do Teste Alpha 2

A partir do segundo prototipo, ap0s 0s ajustes, optou-se por iniciar estudos de arte
grafica que poderiam ilustrar o tabuleiro e os componentes com a tematica viking.
Esse protétipo foi testado pela pesquisadora e com a colaboracdo de um voluntario
gue dominava a questao de ludificacdo, tendo bastante experiéncia em jogos, no dia
24 de julho de 2015.

Seguindo-se os métodos propostos anteriormente, foram feitos testes de jogabilidade
a fim de avaliar a mecéanica do jogo. Desta etapa, decorreram mais alteracdes e

ajustes necessarios, dando origem ao terceiro protoétipo.

5.3.3 Aplicacéo do Teste Alpha 3

O teste Alpha 3 ocorreu em um contexto de jogo propriamente dito, e contou com a
participacdo de jogadores voluntarios integrantes da equipe do Projeto ICD. O teste
aconteceu no dia 16 de setembro de 2015, com duracao aproximada de quatro horas
e participaram trés jogadores. Uma das principais constatagdes durante o teste Alpha
3 foi, principalmente, em relacdo ao tamanho do tabuleiro e que esse deveria
contemplar apenas uma ilha por vez, e ndo as sete como fora apresentado. Os
participantes consideraram o jogo interessante no que diz respeito a sua tematica e

mecanica.
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5.3.4 Aplicacéo do Teste Alpha 4

O teste Alpha 4 (Figura 30), ainda contou com a participacao de jogadores voluntarios
integrantes da equipe do Projeto ICD. Ocorreu no dia 23 de setembro de 2015 e teve

duracdo de aproximadamente quatro horas. Participaram um total de sete jogadores.

Figura 30 — Registro fotografico do teste Alpha 4

(fonte: foto da autora)

Nesse teste, como alguns dos participantes ja tinham conhecimento da mecéanica do
jogo, suas contribuicdes puderam abranger outros detalhes do protétipo. Dentre as

principais consideracgodes feitas, pode-se destacar que dever-se-ia:

a) incluir um jogador a mais, passando de seis para um maximo de sete
jogadores — fazendo mais uma vez o uso do nimero 7 no jogo;

b) acrescentar um bal para moedas;

c) incluir uma peca extra na qual o movimento seria feito por todos os
participantes, representando a concorréncia — para poder penalizar todos os
jogadores ou apenas alguns.

5.3.5 Aplicacédo do Teste Alpha 5

O Teste Alpha 5 ocorreu no dia 7 de outubro de 2015, com duragdo de

aproximadamente quatro horas sendo que sete voluntarios do Projeto ICD
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participaram. Vale salientar que dois jogadores ndao haviam participado dos testes
anteriores. Apos o teste Alpha 5, pode-se constatar que ainda eram necessarios
ajustes no que diz respeito aos componentes: foi sugerida a reducdo da quantidade

de moedas de 50 para 30 unidades (Figura 31).

Figura 31 — Registro fotografico do teste Alpha 5
com participantes da equipe ICD

(fonte: foto da autora)

5.3.6 Teste Alpha: resumo das acdes

Com a intencdo de facilitar o entendimento do processo foi feito um resumo visual
esquematico cronolégico, no qual constam alguns dos principais pontos de alteracdes

do jogo. Isso pode ser visualizado na Figura 32.
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Figura 32 — Esquema cronolégico dos testes Alpha

09.07.2015 24.07.2015 16.09.2015
Teste Alpha 1 Teste Alpha 2 Teste Alpha 3
2 horas de duragdo 1 hora de duragao 4 horas de duragdo
1 jogador testou 2 jogadores testaram 3 jogadores testaram

para 2 jogadores para 4 jogadores para 6 jogadores
Tabuleiro A4 Tabuleiro A4 Tabuleiro A3

23.09.2015 07.10.2015

Teste Alpha 4 Teste Alpha 5

4 horas de duragao 4 horas de duragao
7 jogadores testaram 8 jogadores testaram
para 6 jogadores para 7 jogadores
Tabuleiro A2 Tabuleiro A2

(fonte: elaborado pela autora)

A cada etapa, regras foram sendo alteradas, trocadas, acrescentadas ou mesmo
eliminadas, permitindo que o jogo encontrasse um equilibrio em seus elementos,

tornando a atividade de joga-lo prazerosa e divertida.

5.4 TESTES BETA: VALIDACAO DO JOGO CONCEBIDO

Nesse item, é descrito todo o procedimento de aplicacdo do jogo que contou com a
participacdo voluntéria de equipes de Design de duas empresas localizadas no estado
Rio Grande do Sul, Brasil, que j& haviam participado de oficinas sobre métodos de
Design do Projeto ICD.

A verséo do jogo elaborada para os Testes Beta contém diversas partes feitas em

diferentes materiais. A Figura 33 ilustra esses componentes e suas quantidades.
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Figura 33 — Jogo para testes Beta e seus componentes

oy ' 30 Moedas
4 : 7
’ | 079— 1 Tabuleiro
1 Manual % o
2 Dados , K 101 Cartas
de 6 lados -
1 Dragao
7 Barcos
1 Bolsa ——.
das Runas 7 Runas

(fonte: elaborado pela autora)

O jogo Beta foi nomeado de “DESINGRS, A Saga das 7 llhas”, fazendo uma analogia
aos varios nomes vikings que tendem a terminar em “GRS” e lembra o som de
grunhido de guerreiros. Elementos esses que foram identificados durante exaustiva

pesquisa realizada sobre o contexto no qual o jogo se desenvolve.

A partir dos testes anteriores, conforme ja mencionado, diversas alteracdes foram
realizadas nos diversos aspectos do jogo. O Teste Beta contemplou oito encontros de
aproximadamente 120 minutos cada e em intervalos de, no minimo, duas semanas
(14 dias). Duas das industrias de bens de consumo do Rio Grande do Sul que
participaram das oficinas do Projeto ICD aceitaram colaborar e utilizar o jogo Teste

Beta como ferramenta para o desenvolvimento de um novo projeto.

Parte dos registros do caderno de campo, fotos e modificagdes do jogo serao
apresentados e discutidos nesse subcapitulo. Os registros sdo em parte de
comentarios e sugestbes dos jogadores e em parte das observacdes feitas pela

autora.

5.4.1 Aplicacdo do Teste Beta 1

A aplicagao do Teste Beta 1 ocorreu no dia 23 de margo de 2016 e contou com a
participacdo de seis jogadores. Esse primeiro encontro iniciou com uma breve

apresentacao do jogo e foram explicadas as regras. Pode-se observar que os
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participantes tiveram dificuldades em entender a posi¢ao do barco, que o formato ficou
confuso. Também foi observado que se o jogo tiver apenas um tabuleiro, e ndo um
para cada ilha como estava proposto, facilita a manipulacdo dos componentes além
de diminuir o custo de fabricacao, volume total do jogo assim como o peso fisico deste.
Uma forma de se contornar isso e marcar cada ilha é ter-se uma bandeira de

marcacao da ilha e verso das cartas coerentes com essa bandeira.

5.4.2 Aplicacdo do Teste Beta 2

No dia 5 de abril de 2016, aconteceu o teste Beta 2 e contou com a presenca de cinco

dos seis participantes voluntarios. Os principais registros foram:

a) sugestao de haver um livro com todos os encantamentos (métodos);

b) que na Assembleia Ting cada um vota com uma moeda e que as Aliancas
votam com uma moeda também;

c) deixar mais claro o tempo de apresentacéo de cada guerreiro ou alianca (10
minutos N0 maximo);

d) cartas sorte saem do monte depois de usadas;
€) comércio: se sO tem cartas pode trocar? Ou livre escolha?;

f) quando o guerreiro n&o tiver recursos durante qualquer combate, ndo paga
nada? Ou paga uma prenda?,;

g) se terminar a partida sem cartas ou moedas o que fazer?

5.4.3 Aplicacao do Teste Beta 3

O teste Beta 3 aconteceu no dia 26 de abril de 2016, com a participacdo de quatro

dos seis participantes. Os principais registros foram:

a) que na Assembleia Ting cada um vota com uma moeda e as Aliancas votam
com uma moeda por dupla;

b) faltaram dois jogadores e ambos tinham alianca, ndo acarretando nenhuma
complicac&o na continuidade do jogo;

c) em momento de quebra de alianca, a pesquisadora substituiu um jogador,
em uma tentativa de manter o equilibrio do jogo.
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5.4.4 Aplicacéo do Teste Beta 4

A data prevista para o Teste Beta 4 era do dia 11 de maio de 2016, porém a equipe
de jogadores solicitou prorrogacao por ter considerado as tarefas a serem executadas
da llha 3 de alto grau de complexidade. Frente a isso, foi solicitado que o intervalo
fosse maior do que apenas de duas semanas. O teste, entao, foi realizado no dia 25

de maio de 2017 e este contou com a participacdo de quatro jogadores.
As principais observacoes feitas foram:

a) durante os primeiros quinze minutos de jogo, observou-se que as moedas
de dois jogadores acabaram muito rapidamente, um ajuste na quantidade de
moedas iniciais foi proposto para o Teste Beta 5, aumentando de 3 para 4
moedas;

b) Runa 3 melhorar explicacédo: escolha uma entre trés opcodes: alianca, quebra
de alianca ou nada acontece;

C) essa etapa, a llha 4, conta com mais cartas do que as outras, ou seja, mais
métodos de Design fazem parte desse modulo. Este encontro precisou de
aproximadamente trinta minutos extras;

d) deve-se inserir elementos surpresa no jogo, com cartas que estimulam o
cérebro (neurociéncia, psicologia cognitiva) em uma proposta de deixar a
partida mais divertida e favorecer pensamentos criativos.

5.4.5 Aplicagao do Teste Beta 5

O teste Beta 5, ocorrido no dia 08 de junho de 2016, teve a participagéo de cinco dos
seis jogadores voluntérios, e teve duas horas de duracdo. Os principais registros

foram:

a) cada guerreiro executa apenas um encantamento entre as cartas que
ficaram com ele no final da partida;

b) a partir dessa etapa, o0 jogo segue as diretrizes de um unico projeto, no caso,
0 projeto mais votado;

C) sugestédo de se criar atas;
d) acrescentar cores na tabua do destino para facilitar leitura e registros.

5.4.6 Aplicacdo do Teste Beta 6

Ocorreu no dia 29 de junho de 2016 o teste Beta 6, que contou com a participacéo de

cinco dos seis jogadores voluntarios. Observou-se que um jogador terminou a partida
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sem carta. Frente a essa necessidade de ajuste, a sugestéao foi: no final da partida os
jogadores colocam na mesa as cartas que ndo desejam executar, com 0 verso para

cima, e o jogador sem cartas pega uma.

5.4.7 Aplicagao do Teste Beta 7

O teste Beta 7 aconteceu em 18 de agosto de 2016 e teve a participacdo dos seis

jogadores voluntarios. Com duracgéo de duas horas, os principais registros foram:

a) colocar espaco para registro da cor da embarcacéo escolhida na tabua do
destino;

b) quando o guerreiro tiver que pagar Aegir e nao tiver moedas ndo paga nada
(nem com cartas).

5.4.8 Aplicacdo do Teste Beta 8 e Grupo Focal

Por fim, o teste Beta 8 e o Grupo Focal aconteceram no dia 25 de agosto de 2016.
Teve cinco participantes jogadores e dois integrantes da equipe ICD. Esse foi o Ultimo
encontro do teste Beta e 0 jogo de tabuleiro em si ndo foi utilizado. Em seguida as
apresentacoes finais dos encantamentos (os métodos contidos nas cartas), foi feita a
contagem de pontos para identificar o lider do projeto. O vencedor recebeu um prémio
surpresa. Apds a premiacao, iniciou-se o Grupo Focal que foi gravado e filmado
digitalmente para posterior andlise.

Para uma visdo completa da validagéo dos testes Beta e compreenséo das principais
alteracOes do jogo desenvolvido, um resumo esquematico visual dos testes Beta esta

ilustrado na Figura 34.

Conforme o esperado (WERBACH; HUNTER, 2015), a medida em que os testes foram
avancando, menos registros e ajustes foram sendo necessarios no que tange aos trés
principais fatores que compde um jogo: dindmica, mecéanica e componentes. As
percepcbes e sugestdes feitas pelos testadores do jogo, foram adicionadas ou
retiradas, para assim serem avaliadas quanto a sua importancia nos objetivos do jogo.
Toda essa etapa permitiu gerar como solucéo final o protétipo de alta fidelidade. A

evolucao dos prototipos esta descrita de forma detalhada no subcapitulo a seguir.
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Figura 34 — Esquema cronolégico dos testes Beta

5

23.03.2016 05.04.2016 26.04.2016 25.05.2016
Teste Beta 1 Teste Beta 2 Teste Beta 3 Teste Beta 4
Apresentagcéo 5 jogadores 4 jogadores 5 jogadores
6 jogadores 1 intergrante equipe 1 intergrante equipe 1 intergrante equipe
3 intergrantes ICD ICD ICD
equipe ICD 2 horas 2 horas 2 horas e 30 min.
2 horas

08.06.2016 29.06.2016 10.08.2016 25.08.2016
Teste Beta 5 Teste Beta 6 Teste Beta 7 Teste Beta 8
5 jogadores 5 jogadores 6 jogadores Apresentagéo de
1 intergrante equipe 1 intergrante equipe 1 intergrante equipe resultados
ICD ICD ICD Grupo Focal
2 horas 2 horas 2 horas 5 jogadores
2 intergrantes
equipe ICD
2 horas

(fonte: elaborado pela autora)

5.5 EVOLUGCAO DOS PROTOTIPOS

Essa etapa apresenta a evolucao dos protétipos desde os testes Alpha, passando
pelos testes Beta, até a solucdo final. A solucédo final foi elaborada apés os dados
coletados terem sido analisados. Os materiais utilizados foram descritos e, a principal
solucdo encontrada para componentes, que ndo eram feitos por impressao em papel,
foi impressao 3d, desktop e em PLA (Poliacido Latico). Essa impressora desktop usa
0 processo FFF (Fused Filament Fabrication) ou como também é chamado FDM
(Fused Deposition Modeling) sendo que este Ultimo é marca registrada da Stratasys

Inc.
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Os componentes impressos em 3D foram feitos em PLA. Para projetar os
componentes do jogo, optou-se por utilizar softwares gratis. Foram utilizados o
Tinkercad™, o 123Design e 0 Meshmix (todos na versao open source da Autodesk)
para desenhar e gerar os arquivos de extensao STL (acronimo para Stereo Litographic
Language). Arquivos em STL sdo arquivos facetados, de malha triangular, que os

softwares de impressoras 3D conseguem interpretar para realizar a impressao.

O Filamento Plastico PLA € um material totalmente biodegradavel, produzido a partir
de fontes naturais como milho e cana de agucar. No processo de impresséo 3D é o
gue apresenta o melhor resultado de impresséo para pecas de maior porte, além de
respeitar melhor o dimensional da peca (CLIEVER, 2016). O PLA é um plastico
biodegradavel. E estavel em condicdes atmosféricas gerais e biodegrada-se em
funcdo das condigcbes ambientais: no prazo de cinquenta dias em compositores
industriais e 48 meses em agua (CLIEVER, 2016).

S&o, a sequir, detalhadas as evolucdes de prototipagem de todos os componentes do

jogo final.

5.5.1 Dados

Os Vikings também utilizavam dados de seis lados em alguns de seus jogos, haja
visto que varios deles, esculpidos em 0ssos ou pedras, foram encontrados em
escavacoes de seus sitios (HISTORISKA MUSEET, 2015). Os primeiros testes
contaram com um dado como elemento randomizador para movimentar as pecas no
tabuleiro, trazendo o elemento da mecéanica do jogo de “sorte ou azar”. O primeiro
dado utilizado faz parte de outro jogo e mede 16 mm x 16 mm — tamanho mais comum
utilizado em jogos de tabuleiro (Figura 35-A). Com a introducéo do Pedo Dragéo,
adicionou-se mais um dado, assim um dado era para movimentar o guerreiro e o outro
para movimentar o dragao (a ser decidido pelo jogador qual dado era para cada peca).
A impresséo 3D por FFF nao possibilitou se desenvolver um dado que fosse
balanceado o suficiente para que a randomizacao fosse real, portanto, os dados
escolhidos (Figura 35-B) sdo duas unidades de seis lados, com pontos pintados,

disponiveis no mercado medindo 20 mm x 20 mm.
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Figura 35 — Dados

Teste Alpha 1

Testes Alpha
e Beta
Solucao Final

(fonte: elaborado pela autora)

5.5.2 Tabuleiro

Mason (2013), sugere que os tabuleiros devem ser desenhados em um tamanho que
caiba em uma caixa para que essa figue bem acomodada nas prateleiras de lojas.
Para tanto, o autor sugere que tenha o tamanho de 20 polegas x 20 polegadas (508
mm x 508 mm) quando aberto, haja visto que as prateleiras das grandes redes de

lojas tém 10,5 polegadas de profundidade (266,7 mm).

Como a proposta do jogo concebido € que este fique nas prateleiras de empresas,
indastrias ou mesmo em ambientes académicos, o que se propde é que o tabuleiro
figue com o formato A4 (297 mm x 210 mm) quando dobrado. Assim sendo, a caixa

ficaria com a dimensé&o aproximada de um arquivo (ver mais detalhes no item 5.5.13).

O tabuleiro passou por varias modificacbes, que comecou com tamanho A4, como
ilustra as Figuras 36-A e 36-B, sendo alterado para A3 — 297 mm x 420 mm (Figura
36-C) até chegar a dimensao adequada para que o jogo fluisse, no tamanho de quatro
folhas A4, o tamanho A2 — 420 mm x 594 mm (Figura 36-D). E, na Figura 36-E, a

solucéo final, com apenas um tabuleiro e design unico da ilha.
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Figura 36 — Evolugéo da definicdo das dimensdes e arte graficado tabuleiro
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Aquarela Aquarela
A4 Impresso
A3

Papel 759

Aquarela
Impresso
A2

(fonte: elaborado pela autora)

O tabuleiro Beta € ilustrado com pinturas em aquarela, realizadas pela autora, e se
baseou no painel semantico apresentado anteriormente. As ilustragcbes foram
scaneadas, bem como alguns detalhes foram acrescentados. Esse processo foi
realizado em duas etapas: primeiramente os novos desenhos foram criados com a
mesma técnica de aquarela e inseridos por software de arte grafica (COREL
CORPORATION, 2017).

A versao do jogo para o teste Beta foi feita com impresséo jato de tinta e em papel
sulfite 90 g. Para montar o tabuleiro, a impressao foi colada com cola em spray em
guatro placas de papel cartdo cinza de 2 mm, e no verso foi colado papel Kraft,
fazendo assim com que o tabuleiro ficasse mais resistente ao ser dobrado e
desdobrado do tamanho A4. Para cada uma das ilhas foi desenvolvido um simbolo

especifico relativo a um dos sete modulos (ver item 5.5.9).

Outras alteracbes também foram feitas nesse componente. O que iniciou com uma
adaptacao do ja citado Jogo do Ganso, passou a ser um tabuleiro com um percurso

sem fim, continuo. Quanto a quantidade de ilhas no tabuleiro, iniciou-se com sete ilhas
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desenhadas no seu interior, fazendo uma analogia aos sete médulos previamente
citados. ApoOs observar que o tabuleiro ndo funcionaria bem com as sete ilhas
concomitantes, foi proposto que cada ilha fosse um tabuleiro diferente, com o contorno
(dragdo serpente) permanecendo igual. A partir do segundo tabuleiro, no lugar de
apenas numeros para identificar qual acdo deveria ser tomada, acrescentou-se
ilustracdes que simbolizam essas ac6es. Com a finalidade de otimizar o entendimento
das ilustracfes simbdlicas, um gabarito denominado “Na Trilha do Dragao-Serpente”

(Figura 37-A, B e C) foi elaborado e pode ser melhor compreendido no Apéndice E.

Figura 37 — Gabarito de simbolos

e PRkl NATRILHA DO DRAGAO-SERPENTE
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Testes Alpha1ao5 TestesBeta1ao7

O 'un

Solugao final

(fonte: elaborado pela autora)

O uso de signos simbdlicos (VYGOTSKY, 2015), inseridos no jogo, faz com que a
interacdo social entre os jogadores aumente, e, consequentemente, ocorre a
aquisicdo de conhecimento. A solugcdo final da arte grafica também apresenta a
representacdo de madeira no fundo, seguindo a tematica viking dos componentes do

jogo.

5.5.3 Manual

Como apontado por Schell (2014), uma clara definicdo das regras tem impacto direto
na adesdo dos jogadores. Assim, apdés as regras iniciais definidas, o Manual foi
elaborado de forma gradual. As suas primeiras versdes (Alpha) foram feitas em

tamanho A4 com etapas anotadas (Figuras 38-A e 38-B). As regras foram lidas e



121

relidas muitas vezes durante os testes, em busca de clareza no seu entendimento.
Essa etapa também contou com participantes da equipe do Projeto ICD que
contribuiram com suas sugestdes a fim de aprimorar o entendimento da mecanica do
jogo. Isto ocorreu pois, partiu-se do pressuposto que por vezes o0 que € Obvio para o
desenvolvedor do jogo, néo fica claro para um novo jogador. Foram feitas dezenove

versdes do contetdo do Manual até ser evidenciado um de entendimento adequado.

Figura 38 — Esquema da evolu¢do do Manual
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(fonte: elaborado pela autora)

A versao Beta foi ajustada em forma de revista no tamanho A5 (148 mm x 210 mm),
e em papel reciclado com impresséo jato de tinta, conforme ilustra a Figura 38-C. A
solucéo final para o Manual retornou ao tamanho A4, pois o volume das regras exigiu
um tamanho maior. A arte grafica também seguiu a tematica da caixa, tabuleiro e

cartas, que lembra tabuas de madeira (Figura 38-D).

Para que o Manual também entrasse no contexto do jogo, este foi nomeado de Tabua
das Leis e apresenta a Saga que 0s guerreiros irdo seguir para conquistar a inovagao.

Mais detalhes sobre as regras estédo descritos no Apéndice D.

5.5.4 Pebes Barco Vikings

Os primeiros pedes utilizados no teste Alpha foram seis pecas reaproveitadas de outro
jogo (Figura 39-A e B). Inicialmente foi pensado em definir os pebdes como

personagens guerreiros ou deuses vikings, mas ao se transformar cada médulo em
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uma ilha, considerou-se em utilizar os pedes como embarcagdes. Ou seja, estas tém
um formato muito caracteristico dos Vikings e refor¢ca o tema unificado do jogo. As
primeiras embarcacdes utilizadas foram pecas adquiridas no mercado e pintadas pela
pesquisadora (figura 39-C). Posteriormente, a pesquisadora desenhou pecas para
serem produzidas em MDF por usinagem CNC (Comando Numérico
Computadorizado) no LIFE (Laboratério de Inovacdo da Escola de Engenharia da
UFRGS) assumindo a forma da Figura 39-D. Essas pecas foram lixadas e pintadas
com tinta acrilica pela pesquisadora. Optou-se por reduzir os detalhes, haja visto que

0s modelos anteriores acabavam com falhas na pintura pelo desgaste do manuseio.

Figura 39 — Esquema da evolucdo dos pedes barco viking
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(fonte: elaborado pela autora)

Apesar de que para a autora o barco viking estava bem caracterizado, alguns dos
participantes do teste Beta 1 tiveram um entendimento diferente da sua forma: o
perceberam como uma caveira e colocaram o barco no tabuleiro de ponta cabeca. A
fim de se solucionar esse equivoco, o0 barco deveria ter uma estética que néo fosse
tdo abstrata, com um pouco mais de detalhes (Figura 39-E) e foi produzido por
impressao por 3D em PLA. As pecas nao precisavam de nenhum acabamento e foram

impressas na cor desejada, eliminando o processo de acabamentos.

5.5.5 Peéo Dragéo

O primeiro dragéo inserido no jogo foi uma peca reaproveitada de outro jogo (Figura
40-A). Deveria ser bem diferente dos barcos vikings. Apos aprovada a insercao desse
componente, foi feito o primeiro modelo em MDF, por usinagem CNC, no LIFE (Figura
40-B).
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Para a versao final desse componente, a Unica diferenca foi a forma de producédo que
passou a ser fabricado em PLA por Impressao 3D FFF. Dessa forma, assim como 0s
componentes Pedes Barcos Vikings, evita-se a etapa de acabamentos pois €
impresso na cor desejada (Figura 40-C).

Figura 40 — Evolucéo do pedo Dragéo
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(fonte: elaborado pela autora)

5.5.6 Runas e Bolsa de Runas

As primeiras runas foram feitas de forma muito simples: circulos de madeira com
nameros escritos a mao. Foi feito dessa forma pois ndo se sabia ao certo se este
componente iria continuar ou ndo no jogo (Figura 41-A). ApGs constatado que as runas
agregavam valor como mecanica do jogo, a versao final foi desenhada se fazendo uso
de aplicativo simples gratuito e online de projeto e impressao 3D, Tinkercad™
(AUTODESK™ ¢c2015), e produzida por impressao 3D em PLA no LIFE (Figura 41-
B).

Figura 41 — Esquema da evolugéo das Runas
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7

Uma bolsa é utilizada para armazenar e randomizar as runas: as runas eram
guardadas na bolsa e o jogador retira uma sem olhar dentro. Esta foi fabricada em

algodéao cru e cadarco em algodao preto, com as medidas de 100 x180 mm.

Quando o jogador chega no espaco do tabuleiro com o simbolo das runas, ele retira
uma. Cada runa simboliza uma acéo a ser tomada e acompanha um gabarito contendo
a descricdo dessa acdo para cada numero, conforme ilustra a Figura 42 e esta

detalhado no Apéndice F.

A fim de se fortalecer o tema viking, optou-se por nomear as runas de oraculo de Odin,
remontando a uma divindade escandinava. Apesar da palavra Odin ter outras
denominacfes antigas e derivacfes conforme a raiz linguistica, seu significado esta
ligado a forca do guerreiro, conotando movimento e excitacdo, bem como vitoria na
guerra. Por outro lado, também denota complexidade, instabilidade e capricho
(LANGER, 2015). Nesse sentido, entendeu-se como apropriado para o0 componente

de sorte ou azar do jogo.

Figura 42 — Gabarito das Runas
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(fonte: elaborado pela autora)

As alteracdes principais que ocorreram nesse componente foram as regras de cada

runa a serem seguidas e o acréscimo de um fundo em madeira na arte gréfica.
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5.5.7 Moedas

As moedas referem-se a um componente importante jogo, pois permitem avancar
rumo aos objetivos. Nos primeiros testes Alpha, optou-se por representa-las por meio
de clipes de papel (Figura 43-A). Posteriormente, adquiriu-se no mercado moedas em
plastico, douradas no tamanho aproximado de um diametro de 45 mm. Entretanto a
sua estética ndo era pertinente a teméatica do jogo (Figura 43-B). Buscou-se entéo
moedas feitas em metal prateado envelhecido, tipicas da cultura viking. Porém, essas,
apesar de muito adequadas, tornavam o jogo fisicamente pesado além de ter um custo
elevado (Figura 43-C). Apesar disso a moeda em metal apresentou um tamanho muito

adequado, de 25 mm de diametro.

Figura 43 — Esquema da evolucdo das moedas
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(fonte: elaborado pela autora)

Diante desse contexto, foi necessario buscar uma solucdo intermediaria, o que
resultou na producédo de moedas exclusivas para o jogo e a versao Beta foi desenhada
em Tinkercad™ (AUTODESK™, ¢2015) e produzida por impressdao 3D em PLA no
LIFE (Figura 43-D). Essas seguiram a medida de 25 mm de diametro. Apoés o teste
Beta, a versao final foi produzida também na mesma tecnologia, material e tamanho,

mas apresenta figuras dos dois lados da moeda (Figura 43-E).

5.5.8 Bau de Aegir

Durante a aplicagédo dos testes iniciais, observou-se que as moedas utilizadas

precisariam ser acondicionadas de alguma forma, uma vez que ficavam espalhadas
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pelo tabuleiro o que dificultava sua organizagéo e contagem. A fim de organiza-las de

uma forma mais adequada, foi elaborado um novo componente do jogo: um bad.

Uma caixa em madeira serviu para os testes iniciais, com a finalidade de se verificar
a funcionalidade desse componente (Figura 44-A). ApGs constatado que o recipiente
seria Util e agregaria mais ludicidade ao jogo, foi elaborado um modelo em formato de
bal, haja visto que os Vikings também utilizavam tais recipientes para armazenar
objetos de valor (LANGER, 2015). Desta feita, este novo componente igualmente foi
atil para reforcar o conceito estipulado no jogo. Esse bau foi desenhado no
Tinkercad™ (AUTODESK™, 2015) e produzido por impressado 3D em PLA no LIFE
(Figura 44-B).

Figura 44 — Esquema da evolucdo do Bau
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(fonte: elaborado pela autora)

Outro elemento utilizado para reafirmar o conceito Viking do jogo, foi a nomenclatura
dada ao bau. Nesse sentido optou-se por chama-lo de Bau de Aegir. Na mitologia
Viking, esta figura era a personificacdo dos oceanos e mares, ele e sua esposa Ran
foram protetores e patronos dos marinheiros e exploradores (LANGER, 2015). Para
justificar o pagamento de uma moeda ao bau, esta deveria ser a moeda oferecida para

Aegir em troca de protecao.
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5.5.9 Emblemas

Os emblemas servem como uma parte do reconhecimento e motivacdo das
conquistas (WERBACH; HUNTER, 2015). Portanto, este elemento foi incorporado no
jogo para ser utilizado durante toda a sua aplicacéo. A ideia € que o vencedor fixe 0
emblema por alfinete na tira do crachid (muito utilizado em empresas e industrias)
expondo assim para seus pares as suas conquistas. Havendo um empate, os dois
vencedores (ou duas equipes) recebem o emblema da ilha. Os emblemas foram
desenhados em Tinkercad™ (AUTODESK™,2015) e produzidos por impresséo 3D
em PLA no LIFE. Cada um tem um simbolo que representa uma das sete ilhas. Foi
feita somente uma Unica versao dos sete emblemas (0) com diametro de 12 mm
(Figura 45).

Figura 45 — Emblemas dourados

(fonte: elaborado pela autora)

5.5.10 Cartas

As cartas contém os métodos de Design a serem aplicados e configuram-se como

uma das principais conquistas do jogo.

Seguindo os métodos de Design de jogos, as primeiras cartas foram elaboradas com
retangulos de papel sulfite 90 g e foram escritas a mao, contendo somente o0 nimero
do modulo e de uma das ferramentas dos 101 Design Methods citados anteriormente.
Em um segundo momento, as cartas foram produzidas com o uso de um processador
de texto. Cada uma delas continha o resumo de um método, incluindo insumos para

gue possa ser executado e os resultados que esse método poderia proporcionar.
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Foram impressas em jato de tinta em papel sulfite 90 g com tamanho aproximado de

60 mm x 70 mm.

Por ultimo, apos definidas quais as informac¢des deveriam constar nas cartas, foram
feitas as ilustracfes e a arte grafica. Cada conjunto de cartas tinha a cor e simbolo de
sua respectiva ilha para facilitar a identificacao, além de que cada método foi chamado
de encantamento, para entrar no contexto do jogo. O tamanho adequado para tais
informacdes ficou com 75 mm x 130 mm. Foram desenvolvidos e testados varios

designs durantes o teste Beta, conforme demonstra a Figura 46.

Figura 46 — Alteracdes das cartas (verso)

QIRETES |7

gl

| ILHA
Inteng Tote INTENGAQ

§ (OIKE T05

ilha 1

Verso

Teste Alpha 1to 5 Teste Beta 1 Teste Beta 1 Teste Beta 2 Teste Beta 3 Teste Beta 4 Teste Beta 5 Teste Beta 6 .
1
Solucéo final

11BUZEREPORT

Frente

Testes Alpha1to5 Teste Beta1 Teste Beta 3 Teste Beta 4 Teste Beta5 TesteBeta6ao7

P
Solugéo final

(fonte: elaborado pela autora)

Cada carta com um dos 101 métodos contém um QR Code!° (Quick Response Code)
gue ao ser escaneado por um aplicativo encaminha para um arquivo online com mais

detalhes e explicacdes do método respectivo.

5.5.11 Tadbuas do destino

Em um primeiro momento néo existia um preconceito de como seria feita a marcacéao

das pontuacdes assim como de que forma elas seriam avaliadas. Foi preciso jogar os

10 QR Code ou quick response code em inglés significa codigo de resposta rapida.
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jogos teste algumas vezes para que este componente fosse desenvolvido. A partir das
observaces feitas nos testes, uma tabela preliminar foi criada com a intencédo de
marcar os pontos de cada jogador (guerreiros) em cada uma das ilhas numeradas.
Foram impressas em jato de tinta em papel sulfite 75 g, com tamanho aproximado de
160 mm x 40 mm (Figura 47-A).

Figura 47 — Esquema da evolucao das Tabuas do destino
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(fonte: elaborado pela autora)

Apos os testes desenvolveu-se um conceito e uma forma de medir e marcar os pontos
para cada uma das etapas do jogo, sendo registrado também se houve alianca ou ndo
com outro jogador (Figuras 47-B e C). A verséo final adicionou na arte o fundo de
madeira, essa tabela foi chamada de tabua do destino, pois assim, mais uma vez,

reforca o tema viking do jogo (Figura 47-D).

5.5.12 Bandeiras

Foi elaborada apenas uma verséo das bandeiras, que contou com um mastro e sete
bandeiras (uma para cada ilha com o emblema e cor respectivos). Isso estd ilustrado

na Figura 48.

Schell (2014) indica que existem tecnologias essenciais ou decorativas em jogos, e,
nesse caso, a tecnologia se trata dos componentes do jogo. Indica o autor:
“Tecnologias essenciais sdo aquelas que tornam um novo tipo de experiéncia
possivel. Tecnologias decorativas aprimoram as experiencias existentes.” (SCHELL,
2014, p. 405). Ao se adicionar um componente decorativo ndo se torna nada

essencialmente novo no jogo, porém faz com que se pareca um pouco mais bonito.
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Isso explica a adicdo desse componente, ou seja, as bandeiras, pois esse

componente ndo se faz necessario, mas torna a experiéncia mais ilustrada e ladica.

Figura 48 — Mastro e Bandeiras das 7 ilhas
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5.5.13 Caixa

A caixa foi elaborada e desenhada por udltimo, para que dessa forma pudesse
acomodar todos os componentes. Feita em papel cartdo cinza 2 mm, com tampa e
fundo, com tamanho externo de 325 mm x 225 mm x 90 mm, encapado com impressao

feita em papel sulfite 90 g (Figura 49).

Figura 49 — Caixa do Jogo Beta
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Todos os componentes do jogo couberam com folga dentro da embalagem, o que leva
a crer que esta tem o tamanho adequado aquilo que se propde. A arte gréafica da caixa
passou por varias alteracfes, até que se considerou adequada a tematica do jogo,

conforme ilustrado na Figura 50.

Figura 50 — Evolucéo da caixa do Jogo
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(fonte: elaborado pela autora)

O uso de prototipos no desenvolvimento do jogo permitiu que ajustes fossem feitos a
partir das percepcdes dos jogadores e da autora. Essas percepcdes foram registradas
nas fichas de registro e anexadas ao diario de campo. Os ajustes foram feitos na parte
estética, mecénica e dinamica do jogo, assim como na diversdo que 0 jogo pode
proporcionar. Dessa forma, acredita-se que houve um equilibrio coerente no jogo para

0 proposito ao que foi desenvolvido: para treinamento, desenvolvimento e educacao.
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5.6 ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Nessa etapa, a analise acontece de forma qualitativa, por meio de grupo focal. O
Grupo Focal aconteceu imediatamente ap0s a finalizacao do jogo, no dia 25 de agosto
de 2016, teve a duragdo 47 minutos e contou com a presenca de cinco dos seis
participantes do teste Beta. A mediacao foi arranjada pela autora deste trabalho e seu
orientador Prof. Dr. Mauricio Moreira e Silva Bernardes e fez-se uso do ja citado fez-

roteiro semiestruturado (Apéndice C).

Inicialmente a gravacdo do Grupo Focal foi transcrita pela propria autora, para entdo
se dar inicio a andlise de contetdo. Essa analise foi feita se fazendo uso do método
de andlise de conteudo proposto por Bardin (2011). Esse método, como ja citado, se
divide em trés fases principais: pré-analise; exploracdo do material; tratamento dos
resultados, inferéncia e interpretacdo. Os resultados de andlise abarcam 21 blocos

gerados a partir da pré-analise e exploracdo do material (Apéndice G).

O Bloco 1 abrange as impressdes dos participantes no que diz respeito a percep¢ao
da validade do jogo. Nesse sentido, aspectos positivos foram apontados, que ficam
evidentes nas falas dos entrevistados, como resumido no Quadro 5.

Quadro 5 - Bloco 1

‘ BLOCO 1 - VALIDADE DO JOGO

Jogo tem validade para TD&E

Jogo extrapolou o ambiente do treinamento

Ludificagé@o e novas tecnologias chamam a atengéo
Treinamento ludificado é uma inovacao

TD&E ludificado foi prazeroso

TD&E funciona a partir do envolvimento real dos jogadores
A ludificacao facilita o aprendizado

(fonte: elaborada pela autora)

Comentarios como: “[...] com o jogo tu podes alcancar um bom resultado,”, “Acho o
resultado incrivel, o jogo faz tu aprender.” e “Achei muito melhor essas cartinhas aqui

do que a estrutura completa.” reforga a validade e destacam o jogo como um elemento
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facilitador da compreensdo e aprendizado dos 101 métodos apresentados. Os
participantes também salientaram que o jogo extrapolou o ambiente de treinamento
no qual o mesmo foi aplicado, pois, o uso de emblemas do jogo no ambiente de
trabalho gerou curiosidade e questionamentos sobre o significado destes. Isso
confirma, mais uma vez, que o ambiente lidico gerado pelo jogo permanece com 0S
jogadores mesmo apos o término de uma partida, como afirmado por Huizinga (2001)

em seus trabalhos.

O grupo igualmente destacou que o uso de ludificacdo e novas tecnologias para
treinamento, desenvolvimento e educacao, € um fator que chama a atencdo e que
torna esse TD&E algo inovador. Isso se confirma na fala “Jogos era uma coisa tao
fora da nossa realidade de trabalho e hoje esta tdo presente.”, o que fortalece o uso
de jogos com esse propdsito proposto por Werbach e Hunter (2015) e Lewin (2012),
de que no futuro trabalhar ser4 como jogar.

Outro ponto a ser destacado € que o envolvimento real dos participantes é importante
para que o TD&E pelo jogo seja eficiente e obtenha bons resultados. Isso fica evidente
pela fala: “E eu tenho certeza que se a gente se dedicasse a fundo eu acredito que
gualquer trabalho que a gente tivesse feito aqui teria alma.”.

Além disso, foi identificado que o TD&E ludificado foi prazeroso para os participantes,
conforme os integrantes do grupo citam nas falas: “Com o jogo tu podes conseguir um
bom resultado.”, “Para mim foi uma experiéncia incrivel.” ou “Muito obrigado pelo
convite de participar.”. Isso confirma a teoria citada por Oakley (2014), de que

emocOes positivas como a diversao simples reforgca e ancora o aprendizado.

O bloco 2 (Quadro 6) aborda, resumidamente, as percepcdes dos participantes sobre

a tematica de tempo e espaco, diferentes da realidade atual, presentes no jogo.

Quadro 6 — Bloco 2

BLOCO 2 — TEMATICA DO JOGO INTERESSANTE

e Tematica agradou
e Tematica viking na estética coerente

(fonte: elaborada pela autora)



134

As manifestacbes do Grupo Focal: “A temética do jogo agradou.” assim como “A
tematica viking estava com a estética coerente.” apontam que o cenario escolhido se
mostrou adequado. Pode-se notar, desta forma, que esta definicdo de tempo e espaco
situada no cenério viking estava coerente com o ambiente de jogo, o que reforca o
posicionamento de Schell (2014) quanto a escolha de uma tematica unificada e de
Lazzaro (c2004-2005) quanto & diversao simples proporcionada ao fato de se imaginar
em ambientes fantasiosos. Vale acentuar que emocdes positivas como a diverséao
simples reforga e ancora o aprendizado (OAKLEY, 2014), o que consolida ainda mais
a escolha supracitada.

Entretanto, foram percebidos alguns fatores que desmotivaram o grupo que participou
dos encontros de teste Beta de A Saga das Sete llhas. Esses fatores estédo

sistematizados no Quadro 7.

Quadro 7 — Bloco 3

BLOCO 3 — FATORES DE DESMOTIVACAO

O projeto real foi terminado antes de ser usado no jogo
Preconceito quanto a ludificacdo

Jogo um pouco demorado

Mais jogadores faria 0 jogo melhor

(fonte: elaborada pela autora)

Um dos fatores desmotivadores citado pelo grupo foi que, dado a questbes de
mercado, o projeto escolhido para ser desenvolvido no decorrer do jogo teve que ser
encerrado antes de todas as etapas terem sido completadas. Isto fica evidente quando
0s entrevistados mencionam: “Quem sabe 0 motivo um pouco desanimador nosso foi

gue aconteceu o0 projeto antes do término do jogo.”.

Isto talvez aconteca devido ao longo tempo que o jogo levou para ser executado até
o fim, com grande distancia entre os encontros. A mencao a isso é feita por um dos
jogadores: “Eu acho que o jogo em si se alongava um pouco demais.”. O que indica
gue sejam feitas alteracOes nesse item e confirma que deve ser feito testes iterativos
com a finalidade de se obter o equilibrio adequado no jogo (WERBACH; HUNTER,
2015).
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Ainda, havia no grupo algum desconforto quanto a desenvolver um projeto de forma
ludificada, devido a um preconceito de que isto ndo seria algo sério e profissional.
Inclusive um dos integrantes menciona que: “A gente é cheio de preconceitos, a gente

nunca vai se despir e usar realmente.”.

Outro ponto destacado é que os integrantes dos testes percebem que talvez o jogo
ficasse mais interessante com a presenca de mais jogadores 0 que poderia propiciar
uma dindmica mais interativa e criativa, pois em sua opinido “Uma coisa que a gente
achou que atrapalhou um pouco €é que poderia ter mais jogadores participando.” e que
também remete aos ajustes, j& apresentados no capitulo 2, para alcancar o equilibrio

no jogo.

O Quadro 8 ilustra o bloco de conteudo relativo a percepcdo do grupo quanto a
escolha da pesquisadora em apresentar os métodos de Design divididos em grupos
de cartas de acordo com os ja citados sete médulos.

Quadro 8 — Bloco 4

BLOCO 4 — 101 METODOS DE DESIGN APRESENTADOS EM CARTAS COM

QR CODE E RESUMOS

Aprovacéao da divisdo em grupos de cartas

Causava mais dinamica no jogo

Trabalha de forma linear, mesmo sendo um processo iterativo
Com as cartas apresentando os métodos em grupos, amplia
possibilidades de aprendizado.

e Trocar, conquistar ou disputar as cartas deixa o0 jogo mais divertido

(fonte: elaborada pela autora)

Como citado anteriormente, as cartas apresentavam um resumo de um dos 101
métodos e junto um QR Code. Esse QR Code ao ser escaneado por um APP! de
smartphones com conex&o com internet, direcionava para um PDF online contendo

maiores detalhes do método.

Desta forma, os integrantes mencionam que a experiéncia de jogar por meio das

cartas foi positiva e produtiva, clareando o entendimento dos métodos apresentados.

11 Atualmente, para usar o aplicativo, basta que o smartphone Android ou iOS tenha uma camera foto-
grafica e focar no cédigo QR.
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Eles, inclusive, mencionaram que: “Para mim ficava mais facil de entender daquela
forma do que das formas anteriores, por explanacédo dos 101 métodos.”, reforcando a

assertiva da escolha.

Novamente a questdo do dinamismo do jogo foi ressaltada no Grupo Focal, sendo
relacionada com as cartas que apresentavam os métodos. Isso fica evidente na
seguinte fala: “Ao dividir as cartas em cada um dos grupos de métodos vai acabar

criando uma dinamica.”.

Outro ponto relevante, € que o uso de cartas agrupadas com focos especificos
favoreceu a linearidade de raciocinio no momento de desenvolver o design do projeto.
Isso porque permitia organizar de forma arranjada a combinacdo dos métodos, bem
como fazia com que os jogadores pudessem ser inspirados por métodos que talvez

nao utilizassem de uma maneira espontanea.

Frases como “Era bom porque também trabalha com essa parte da linearidade.”
(lembrando que os grupos de métodos podem ser utilizados de forma iterativa) e “Tipo
pegar o primeiro método e associar ao segundo, ao terceiro e ao quarto e assim por
diante...” ilustram esta opinido e corroboram com o pensamento sistémico proposto
por Gray et al. (2010) e de da importancia de sequenciar o que se pretende ensinar

sugerida por Bruner, tornando o processo mais eficiente (MOREIRA, M. A., 2016).

Assim, dada esta forma de aprender, 0 jogo se mostrou interessante, divertido e
dinamico, sendo que os individuos que participaram dos testes se mostram engajados
em conquistar emblemas e evoluir no tabuleiro. O que fica evidente na seguinte
opinido: “Isso também era um ponto importante no jogo, o que era bacana também.”.
Isso reforca as teorias de que estimulos externos de conquistas do jogador — de forma
nao monetizada — favorece esses atributos de atitudes e envolvimento (DECI, RYAN,
2000 apud PINK, 2011; PAVLOV, 2012; PINK, 2011; SKINNER, 1973 apud
MOREIRA, M. A., 2014; WERBACH; HUNTER, 2012, 2015).

Ja& o bloco 5, ilustrado resumidamente no Quadro 9, diz respeito as duvidas e
guestionamentos dos participantes quanto a ludificacdo, que surgiram antes e apos a

aplicacao e execucdo do jogo A Saga das Sete Ilhas.
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Quadro 9 — Bloco 5

BLOCO 5 - DUVIDAS E QUESTIONAMENTOS SOBRE A LUDIFICACAO

N&o agradava a ideia de ludificagao

Existia um preconceito sobre a ludificagdo

Poderia ter gostado mais do jogo

Existem duvidas quanto a aplicabilidade em outras areas

(fonte: elaborado pela autora)

Como ja mencionado, o uso de ludificagcdo em TD&E causou certa estranheza, em um
primeiro momento, nos participantes. O grupo, a principio, ndo se mostrou muito
receptivo a aplicar algo téo relacionado ao ato de brincar em algo sério como a criagao

ou desenvolvimento de um projeto.

Este preconceito — que foi sendo desfeito & medida que o jogo evoluia — fez com que,
nos primeiros encontros, ndo existisse uma entrega ao ambiente Iudico dos
participantes a proposta. Nesse sentido, os entrevistados mencionam que “No inicio
ndo me agradava muito a ideia de ser ludificado.”, “[...] a gente ja tinha comentado que
na questdo do jogo a gente tinha um certo preconceito.” e “Acho que o preconceito foi

eliminado, sumiu.”.

Embora o engajamento deste grupo tenha aumentado a medida que os encontros
aconteciam, ainda restaram algumas davidas quanto a aplicabilidade deste tipo de
jogo em outros ambientes, como na gestao e alta gestdo. Assim, mencionam que
“[...] eu poderia ter gostado mais, mas, na minha visdo, seriam dois momentos
diferentes, pois eu vejo que ha uma certa resisténcia a mudangas.”, considerando que
um momento sdo os desenvolvedores de produtos e 0 outro momento a gestéo/alta
gestao.

O Quadro 10 expde os principais pontos do bloco 6, que investiga se o jogo A Saga

das Sete llhas é considerado valido ou ndo na indUstria.
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Quadro 10 — Bloco 6

BLOCO 6 - VALIDADE DO JOGO NA INDUSTRIA

Existiam davidas quanto a validade de TD&E por ludificacdo na industria
Observou-se que para projetos conceituais o jogo funcionaria

Seria bom utilizar em ideias que ainda nao viraram projetos

Trabalhar com um cronograma

Cada empresa poderia ter um desses jogo na biblioteca

Conduzir um projeto conceito com 0 jogo

O moderador deve ter caracteristicas de lideranca

(fonte: elaborado pela autora)

No que tange a percepcao da validade do jogo em relacdo ao uso de ludificagéo na
indastria para TD&E, houve algumas controvérsias no Grupo Focal. Embora em
alguns momentos o0 grupo pareca duvidar de sua eficacia, em outros apontam
situacBes nas quais percebem beneficios em sua aplicacéo. Isso é evidenciado em
opinides como “Alguns tipos de industrias sdo mais duras nessa questéo.” e “[...] talvez
para industria o formato seja um pouco mais complicado.”. Dessa forma, em relacéo
a projetos mais conceituais ou em etapas mais iniciais — no desenvolvimento de ideias
— 0s entrevistados notaram possibilidades de beneficios do uso de técnicas ludificadas

na industria.

Igualmente, sugerem o desenvolvimento de conceito(s) usando a mecanica proposta.
Frases como “Eu acho que para projetos mais conceituais e que ndo tenham uma
urgéncia e que sejam planejados, funcionaria sim.” e “Eu acredito que para
desenvolvimentos mais estratégicos onde se tem um escopo um pouco mais amplo,
quando o trabalho for mais conceitual, eu acho que se encaixa muito bem.” llustram

bem esta percepgao.

Ainda, dado ao ambiente de uma industria, os integrantes do Grupo Focal mencionam
gue para a efetividade do jogo seria interessante que houvesse a mediacdo ou
participacdo de forma pratica das liderancas da empresa. Assim, as ideias, conceitos
e projetos ali desenvolvidos teriam tangibilidade e foco. Dessa forma, evidenciam que
“As vezes a gente tem projetos que nao se tem controle total, que depende de outras

pessoas, departamentos ou mesmo informacgdes.”.
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Também, como forma de percepc¢ao positiva do jogo e de sua validade na industria,
citam que ele deveria fazer parte do acervo de qualquer empresa, como cita um dos
participantes: “Eu uso como hipoétese, por exemplo, que se cada empresa tem um jogo
desses, e vou pegar emprestado na biblioteca.” fazendo menc¢ao de utilizar como

instrumento para criacdo e desenvolvimento de novos projetos.

J& as consideracGes quanto a validade do jogo em ambiente académico ou estudios

esta resumida no bloco 7 e ilustrada no Quadro 11.

Quadro 11 — Bloco 7

BLOCO 7 - VALIDADE EM AMBIENTE ACADEMICO E ESTUDIOS

e Valido para ambientes académicos, estudios ou organizacfes
e Pode ser utilizado em varios campos

(fonte: elaborado pela autora)

Foi mencionado, da mesma forma, que o jogo poderia ser aplicado em outros
ambientes, além da industria. Neste sentido, sugerem que ele possa estar presente
em ambientes académicos, como uma ferramenta de ensino e aprendizagem, bem
como em estudios de Design e empresas criativas. Nesse sentido, as seguintes falas
ilustram esta ideia: “Vejo que seja para académicos, estudios e organizagdes.” e “Eu
concordo como o colega, acho que é bem académico, bem ladico.”. Isso fortalece o
pensamento de Hinebaugh (2009) que sugere que jogos no ambiente académico

aumentam e promovem o pensamento critico.

Além disso, os entrevistados observam que 0 jogo mostrou ter adaptabilidade a
diferentes contextos, como diz uma das pessoas ouvidas no Grupo Focal: “Pode ser
utilizado em uma série de tematicas.“ o que remete as consideracdes de Rodrigues e
Rocha (2008) de que apesar da evolucédo propiciada pelo avanco dos computadores
e tecnologia de informacao para jogos empresariais, os formatos de tabuleiro, dos
anos1960 e 1970, permanecem em uso, se revelando proprios para adaptacdes, que

demandam pequeno investimento de tempo e recursos.

O resumo do bloco 8, conforme demonstra o Quadro 12, expde o fato de o jogo em
guestdo seleciona os métodos a serem aplicados no transcorrer da aplicacdo do

mesmo.
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Quadro 12 — Bloco 8

‘ BLOCO 8 - ESCOLHA DOS METODOS PELO JOGO

Facilita na escolha do(s) método(s)

Serve como comego

Tira da zona de conforto

Permite que se fale espontaneamente

O jogo permitiu relembrar algumas ferramentas e conhecer outras mais

(fonte: elaborado pela autora)

Em relacdo ao aspecto particular da escolha dos métodos de Design para a
concepcao ou desenvolvimento de um projeto, 0s entrevistados se mostram
receptivos quanto a mecanica proposta pelo jogo. Isto porque, ao incluir aspectos de
randomizacao, estimulava os participantes a tentarem outras op¢des fora do seu usual
No processo criativo. Isto pode ser percebido em falas como: “[...] € muito legal porque
em vez de ficar escolhendo quais métodos tu vais utilizar, tu podes utilizar naquele
formato.”, fazendo referéncia ao ser selecionado o(s) método(s) a ser(em) aplicado(s)
pelas cartas conquistadas, e, “No final tu vais ter a melhor saida para aquela situacéo

afim.”.

Os entrevistados ainda destacam, positivamente, que se trata de uma forma
adequada para iniciar projetos e que se sentem motivados a usar outras ferramentas,
bem como conversar mais abertamente sobre elas e o proprio projeto. H4 assim, uma
boa troca de informacdes durante o desenvolvimento, 0 que pode possibilitar novas
solucdes criativas. Na fala de um dos entrevistados isso fica bem evidente: “Acho esse

jogo uma boa estratégia para inicio.”.

Ademais, convém mencionar que 0s entrevistados jA haviam participado de um
workshop sobre os 101 Métodos de Design de Vijay Kumar (2013), quando receberam
nocdes basicas deste conteddo. Em comparacéo a este workshop, eles afirmam que
puderam aprofundar o conhecimento e conhecer outras técnicas de desenvolvimento,
como menciona um dos participantes: “Aqui no jogo a gente pode relembrar umas e

conhecer outras ferramentas.”.

Conforme citado anteriormente, o grupo de jogadores dos testes Beta ja havia
participado de oficinas do Projeto ICD. O Quadro 13 ilustra algumas das percepc¢des

desses participantes em relacdo a essas oficinas e o jogo.



141

Quadro 13 — Bloco 9

‘ BLOCO 9 - OS METODOS E O PROJETO ICD

Alguns métodos foram compreendidos nas oficinas do projeto
O jogo reforgou 0 uso dos métodos

O uso de um dos métodos na oficina ICD

O resultado positivo das oficinas ICD

Os métodos aplicados permitiram uma nova perspectiva
Esse método utilizado no ICD marcou

Cientes de gue existem muitos outros métodos

(fonte: elaborado pela autora)

Pode-se salientar que alguns dos métodos ja tinham sido compreendidos durante as
oficinas, conforme cita entrevistado: “Porque a gente viu um pouco dos métodos no
ICD”. Destaca-se, desta forma, que o grupo achou importante referenciar que um dos
métodos utilizado na oficina ICD foi muito marcante e que esse resultado foi
considerado muito positivo além de que os métodos aplicados permitiram uma nova e
positiva perspectiva, haja visto que estéo cientes de existem muitos outros métodos a

serem entendidos e aplicados.

O lado positivo € que o jogo reforcou o uso dos métodos, sendo que, como 0S
colaboradores ja haviam utilizado alguns desses métodos em oficinas do Projeto ICD,
gue o resultado da aplicagdo dos métodos foi positivo, como afirma um dos
entrevistados quando diz que: “[...] e sO reforgcou essas ferramentas dos 101

métodos.”.

O bloco 10, ilustrado no Quadro 14, € em relacdo ao aprendizado que o jogo pode
proporcionar. Vale salientar aqui que a pergunta sobre o aprendizado nao fez parte
do Grupo Focal pelo fato de que o grupo se antecipou e respondeu essa questao
antes mesmo de se chegar nesse ponto.

Os participantes do Grupo Focal perceberam que, em comparacéo as oficinas do ICD,
por meio do jogo e com as cartas, foram mais faceis de se entender do que na forma

de fichas'?, completas e todas ao mesmo tempo. Essa percepcao fica clara nas falas

12 Os 101 Métodos de Design foram apresentados em formato de slides e fichas durante as oficinas
realizadas com esse propdsito pelo Projeto ICD.
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de alguns dos participantes: “Ficam muito mais faceis de entender assim.” e “Com as

fichas aquele volume todo de informagdes, acabava confundindo um pouco.”.

Quadro 14 — Bloco 10

BLOCO 10 - APRENDIZADO POR MEIO DO JOGO

As cartas facilitaram o aprendizado

O ladico e a brincadeira proporcionam ambiente de aprendizagem
A percepcéao do aprendizado superou expectativas

O jogo comporta abordar qualquer assunto ou topico para TD&E

(fonte: elaborado pela autora)

Outro ponto salientado pelos participantes, é que houve a percepcao de que o ladico
e a brincadeira podem proporcionar um ambiente adequado para que a aprendizagem
ocorra. Assim como Vygotsky (2015) e Huizinga (2001), o Grupo Focal pode
experimentar e avaliar essa teoria, como confirmado na fala: “Eu sei que no ladico e
na brincadeira a gente aprende muita coisa.”. Outro ponto importante observado, foi
gue, na percepcdo dos entrevistados quanto ao aprendizado: para eles, o jogo
superou as expectativas, como fica claro na fala: “O aprendizado foi incrivel!”, o que

reforca o uso do jogo em ambiente empresarial.

A possibilidade do uso de A Saga das Sete Ilhas com o objetivo de se desenvolver
novos produtos esta evidente no bloco 11, resumido no Quadro 15.

Quadro 15 - Bloco 11

BLOCO 11 - O USO DO JOGO PARA DESENVOLVIMENTO DE NOVOS

PRODUTOS

e Interesse em utilizar o jogo para novos produtos
e Logo no comecgo houve motivacdo para desenvolver novo produto pelo
jogo

(fonte: elaborado pela autora)

Um dos pontos mais importantes que o grupo salientou, como categorizado no bloco
11, foi que existe interesse em se fazer uso desse jogo para o desenvolvimento de

novos produtos para suas respectivas empresas. A fala: “Eu vejo que a gente poderia
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também até utilizar esse jogo para desenvolvimento de novos produtos.” representa

esse entendimento.

O Grupo Focal também destaca que no comeco do jogo houve uma forte motivacéo
no que diz respeito em desenvolver um novo projeto por meio da Saga das 7 llhas.
Isso fica claro nas falas “Poxa, que bacana se a gente conseguisse desenvolver um

produto!” e “Testar o jogo com um produto, porque é mais a minha area mesmo.”.

O Quadro 16 ilustra o bloco 12 da analise em questdo e evidencia a interacdo entre

departamento e empresas participantes que esse jogo pode proporcionar.

Quadro 16 — Bloco 12

BLOCO 12 — O JOGO PROPORCIONA INTERACAO ENTRE

DEPARTAMENTOS E EMPRESAS PARTICIPANTES

A interagdo entre departamentos e empresas foi intensa

A dinamica do jogo promoveu maior interacédo

A interacdo se mostrou ser forte por ser presencial e divertida
Imaginou-se como seria esse jogo com diferentes areas das empresas
envolvidas

A interagdo entre participantes foi prazerosa

A troca de informacgdes também foi fator importante

Quebra gelo, fazendo o grupo sair da zona de conforto

Usaria em sua equipe, agregando outros setores

(fonte: elaborado pela autora)

O grupo observou que a interacdo entre os departamentos assim como entre as
empresas que participaram do experimento, foi realmente intensa. Isso fica claro
guando citam: “A questao da interacao foi muito forte, tanto entre departamentos como

entre as empresas.”.

A equipe também observa que essa influéncia matua foi promovida pela dinamica que
0 jogo pode proporcionar. Essa interagcdo se mostrou forte por ter sido feita de forma
presencial e divertida, conforme as falas: “Vocé acabava interagindo com os demais

participantes presencialmente.”, “...] isso tudo de uma forma bem ludica.” e “Uma
forma super divertida!”. O que remete a "Zona de Desenvolvimento Proximal" do
tedrico Vygotsky (2015) que indica que o aprendizado € de natureza sociocultural e

faz parte de um processo em que o intelecto do aprendiz é influenciado por aqueles
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gue o cercam. Também comprova que, tanto a teoria da autodeterminacdo de Pink
(2011), de que o ser humano precisa se sentir competente, autbnomo e inserido em
um ambiente social, como a de Lazzaro (c2004-2005), na qual individuos adultos
gostam de ocupar suas mentes com pensamentos e emog¢des ndo relacionadas ao
trabalho ou a escola, enquanto outros apreciam o desafio e a chance de testar suas

habilidades, o que os jogos cumprem de ampla forma.

Além disso, os participantes consideraram que 0 jogo poderia ser interessante ao
fazer com que outras areas das empresas participassem: “Ficava imaginando as
areas envolvidas como marketing, design, fabrica, gestdo, PCP!3, compras... como
ficaria esse jogo com essas pessoas, equipes?”. Igualmente a interacao foi prazerosa
para os participantes, como pode ser observado na fala: “Adorei interagir com 0s meus

colegas!”.

Outro fator citado como importante para o Grupo Focal, foi a troca de informacdes que
ocorreu durante o jogo — por ser presencial — e ressaltam que: “Embora estejamos na
mesma area, por vezes € muito dificil a gente se ver e trocar informagdes.” e que o
jogo serve muito bem como um “quebra gelo” e que faz sair da zona de conforto. O

gue corrobora com as teorias de Vygotsky (2015) supracitadas.

Um dos participantes afirma que faria uso do jogo em sua equipe desenvolvedora,
podendo ou ndo agregar outros setores da empresa como, por exemplo, o financeiro
e o0 marketing; mas que mesmo sendo s6 com a sua propria equipe ja seria de grande
valor, pois, por certo resultaria (no minimo) em uma maior interacdo entre 0s

participantes.

O Quadro 17 representa o bloco 13, que resume a percepc¢ao do Grupo Focal de que

0 jogo permite que equipes de jogadores que sejam interativas.

13 PCP ¢ a sigla utilizada para Planejamento e Controle da Produc&o.
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Quadro 17 — Bloco 13

‘ BLOCO 13 - O JOGO PERMITE MONTAR EQUIPES INTERATIVAS

A interatividade pode ser também entre equipes

O jogo permite montar equipes desenvolvedoras de projeto
Aplicavel para projetos que nao tem prioridade/urgéncia

Cada Barco pode ser uma equipe

Cada equipe pode ser de uma Unica competéncia ou com multiplas
competéncias

Equipes grandes seria bem mais divertido

Promove descontracao e criatividade

Cita-se um exemplo real de aplicacao

Gera descontracao e criatividade

(fonte: elaborado pela autora)

O Grupo Focal teve a percepcao de que a interatividade que ocorreu entre 0s
jogadores pode acontecer facilmente também entre equipes. Essa percep¢do advém
da constatacédo de que o jogo permite que seja feito entre equipes desenvolvedoras
de projeto. Salienta-se que esses projetos sdo validos para amplo espectro de
conteudo, como por exemplo, para servigco, produto, gestdo. Essa interacdo
observada esta diretamente relacionada ao fato de que o jogo promove descontracao

e um ambiente livre para a criatividade.

Os integrantes ressaltaram que cada peado barco do jogo pode ser composto por
equipes, e ndo apenas um unico jogador. Ademais, cada equipe pode ser formada de
maneira simples (com uma unica competéncia) ou mista (por multiplas competéncias),
conforme citam um exemplo: “O jogo também serve para montar equipes.”, e que
grupos maiores, com mais jogadores, resultaria em maior diversdo: “Ao invés de sete
jogadores, poderiamos ampliar até sete equipes, e essas equipes podem ser de

competéncias diferentes, multidisciplinar.”.

Um tépico importante, observado nesse bloco, esta em que o grupo considera que o
jogo é mais adequado para ser aplicado em projetos nos quais ndo existe um alto grau
de prioridade e urgéncia. Isso fica claro na fala de um integrante: “Existem projetos

gue ndo tem uma prioridade.”.

Também foi percebido que o uso do jogo pode ser feito com o objetivo de promover

descontracdo e criatividade, para geragao de ideias em “[...] um momento de reunido
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de desenvolvimento de projeto.”, como citou um dos jogadores, confirmando as teorias

de Gray et al. (2010), de que jogos promovem engajamento e estimulam a criatividade.

Citando um exemplo real de aplicacdo, um dos participantes fala de um momento em
gue foi feito um Brainstorm com sua equipe desenvolvedora de projetos. Nesse
momento foram gerados conceitos e ideias para um selo comemorativo e acdes a
serem apresentados para empresa, € o participante cita que: “[...] a gente poderia
tranquilamente fazer em cima desse jogo.” e “Por meio do jogo a gente vai conseguir
fazer isso quase que instintivamente, naturalmente.”, o que corrobora ainda mais a
validade do jogo para a finalidade que foi desenvolvido, reforgando os estudos

realizados por Gray et al. (2010) de que jogos favorecem e estimulam a criatividade.

O bloco 14 menciona a percepcdo dos jogadores de que o jogo € adaptavel para
diferentes tipos de conhecimentos. Esse bloco esté ilustrado, de forma resumida, no
Quadro 18.

Quadro 18 — Bloco 14

BLOCO 14 — JOGO ADAPTAVEL PARA DIFERENTES TIPOS DE

CONHECIMENTOS

e Sem saber se era a intencdo do jogo, observou-se que poderia ser
adaptado para outras areas de conhecimentos
e Pode-se colocar outros assuntos em cada carta

(fonte: elaborado pela autora)

Os entrevistados mencionaram que o contetdo do jogo pode ser alterado, o assunto
a ser ensinado seria outro, porém a mecanica do jogo permaneciria a mesma,

mostrando a adaptabilidade do jogo a diferentes contextos e areas de conhecimento.

Alguns dos jogadores expdem em suas falas que: “Se tu tirares os 101 métodos pode-
se colocar qualquer outro livro, seja de medicina, arquitetura, etc.“ ou mesmo: “[...]
pode-se personalizar para qualquer atividade.” e “[...] a mecéanica do jogo permanece
a mesma.”, sendo que o que se altera sdo os contetudos das cartas e algumas das
dindmicas. O que corrobora com as consideracfes propostas por Rodrigues e Rocha

(2008) de que os formatos de tabuleiro se revelando préprios para adaptacdesnpara
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jogos empresariais apesar da evolugéo propiciada pelo avango dos computadores e

tecnologia de informacao.

O bloco 15, como abreviado no Quadro 19, aborda possiveis ajustes necessarios

observados no jogo aplicado.

Quadro 19 — Bloco 15

BLOCO 15 — AJUSTES NECESSARIOS NO JOGO

Possiveis ajustes
Ajustes na dinamica
Ajustes na estética
Ajustes na mecanica

(fonte: elaborado pela autora)

O Grupo Focal identifica e sugere, como esperado pela pesquisadora, algumas

melhorias e ajustes nos trés aspectos do jogo: mecanica, dinamica e estética.

No gue tange a dindmica, a fala: “Por vezes, durante o jogo, eu ndo lembro mais o
gue os outros jogadores estao fazendo.” deixa claro que deveria existir algum tipo de
registro e que fosse acessivel para todos os participantes. A sugestdo do Grupo Focal
foi de ser feito uma espécie de ata, diario, no qual seriam registradas as etapas e
desempenho geral, seja de forma analdgica ou digital (em um diario escrito a mao ou

por meio digital online/APP).

Quanto a estética, os participantes consideram que dois componentes (pedo barco e
a moeda) poderiam ser melhorados, haja visto que um dos participantes teve uma
interpretacdo errada do barco viking e que um dos lados da moeda era liso. O Grupo
Focal aprovou a estética do jogo baseada no cenéario e em objetos, cultura e arte
vikings.

Quanto a mecéanica, o Grupo Focal expde que algumas delas poderiam ser alteradas
ou mesmo eliminadas. Uma dessas observacdes diz respeito a um espagco no
tabuleiro que permitia um tipo de comércio de compra e venda entre os jogadores e,
conforme cita um dos jogadores: “A gente tinha a opcao de escolher, se éramos nos
ou o dragao que se movimentava.” e “Isso era parte da estratégia do jogo, porque tu

podias fugir ou parar em alguma casa especifica.”, referenciando ao fato de vérias
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vezes 0s jogadores evitavam esse espaco do tabuleiro de forma intencional, por n&o

oferecer nenhum valor para o desempenho no jogo.

Como sugestdo, o grupo menciona: “...] que se colocasse mais daquelas cartas
especiais de desafio.” e “Quanto mais dessas cartas, mais interessante fica o jogo.”,
0 que consolida um dos objetivos do jogo: o de aprendizagem. Recomendacdes do
Grupo Focal quanto a sorte ou revés nas cartas, aumentar o nimero de moedas e as

premiacdes também foram registradas.

O Quadro 20 ilustra o bloco 16 apresentando brevemente os pontos negativos
identificados pelo Grupo Focal.

Quadro 20 — Bloco 16

‘ BLOCO 16 — PONTOS NEGATIVOS

Jogo ficou um pouco demorado

Poderia praticar os métodos durante o jogo

O jogo ficava fragmentado

Dificuldade de entendimentos quanto ao que era jogo e 0 que era
projeto

(fonte: elaborado pela autora)

De acordo com os participantes, o jogo ficou um pouco demorado devido ao niUmero
reduzido de jogadores, como fica claro nas falas: “Achei um pouco demorado” e “Com

poucas pessoas participando esse jogo fica mais demorado.”.

O Grupo Focal também ressalta que os meétodos selecionados poderiam ser
praticados durante o tempo de jogo, enfatizando mais nos métodos do que no jogo

em Si.

Um tépico negativo destacado, foi que o jogo ficava fragmentado, como cita um dos
participantes: “As vezes 0 jogo parecia ndo estar conectado com a realidade.” e
“Tinhamos pouco tempo para fazer.” devido ao fato dos métodos serem aplicados em
outro momento que nao durante o tempo dedicado ao jogar em grande grupo. Outro
ponto negativo observado, foi a dificuldade dos participantes em discernir o quanto do

que era feito estava relacionado ao jogo e o que estava relacionado ao projeto em si.
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O bloco 17 exibe as sugestdes de alteragdes e melhorias entendidas pelo Grupo Focal

e esta resumido no Quadro 21.

Quadro 21 — Bloco 17

BLOCO 17 — SUGESTOES DE ALTERACOES/MELHORIAS

e Atualizar as cartas durante a jogada para criar vinculo com o projeto em
si

e O projeto deve ser conectado com 0 jogo

e Relacionar as algumas das cartas extras com o projeto em
desenvolvimento

e Observou-se a necessidade de um moderador

e Quem ganha o jogo séo todos 0s que participam

e Cartas de neuroaprendizagem adaptadas com o desenvolvimento de
projeto

e Era dificil lembrar e conectar todas as etapas do jogo

e Ata para registro das etapas e principais inputs e outputs do jogo

e Aplicar o método selecionado em seguida para ndo perder a motivacao

(fonte: elaborado pela autora)

O Grupo Focal percebeu que era um pouco dificil lembrar e conectar todas as etapas
do jogo (todos os médulos e suas particularidades relacionadas com o projeto
escolhido, por exemplo). O préprio grupo recomendou uma forma de auxiliar esse
processo: “Uma ata de registro em que todas as etapas e principais inputs e outputs
(insumos e resultados) ficassem organizados e de facil acesso ao grupo.”, como

destacaram.

Algumas sugestdes foram feitas pelos participantes do Grupo Focal, entre elas a
percepcéo da necessidade de um moderador durante os encontros do jogo, que fica
claro com as falas: “Pode ser o que faz a ata e movimenta o dragdo e vai fazendo
orientacdes tipo um gestor.”. Ainda sugerem que esse moderador seja um participante

que pode gerar provocacoes.

Outra sugestao foi de que deveria ser mais claro de que o vencedor do jogo ndo € um
jogador (ou equipe de jogadores) mas quem ganha o jogo sdo todos os participantes:
com a inovacdo, treinamento e aprendizado. Isso fica claro quando um dos
participantes cita que: “O grande ganho do jogo nao é o individuo que ganha, o grande

ganho do jogo € o projeto onde todos ganham.”.
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Outrossim, foi aconselhado que as cartas que envolvem a neuroaprendizagem e
estimulos cognitivos tivessem uma relacao direta com o tema do desenvolvimento de

projeto em questao.

Contudo, um dos pontos sugeridos mais importantes foi de que o modulo jogado deve
ser executado de imediato, logo apds os métodos terem sido selecionados pelas
cartas. Dessa forma eles acreditam que se evite a procrastinacdo, se perca a
motivacao e, principalmente, o ambiente ludico que se forma durante o ato de jogar
(HUIZINGA, 2001).

Representado no Quadro 22, o bloco 18 aborda se 0 jogo poderia ou néo ser aplicado

em grupos que nunca tiveram contato com o método.

Quadro 22 — Bloco 18

BLOCO 18 — APLICAVEL EM GRUPOS QUE NUNCA TIVERAM CONTATO

COM OS 101 METODOS DE DESIGN

e Métodos acessiveis permitem equipes mistas: com ou sem
conhecimento dos métodos

¢ Ainda se observa resisténcia em se utilizar jogos como ferramenta de
TD&E

e Um projeto conceitual que venha pelos gestores seria 6timo para
colocar o jogo em acéo

e Acredita-se que em 2 meses de trabalho com o jogo seria possivel
apresentar uma nova proposta de inovacgéo

¢ A Universidade poderia servir como suporte para esses
desenvolvimentos

(fonte: elaborado pela autora)

A impressao dos participantes reunidas nesse bloco, foi de que os métodos sdo
acessiveis, de facil entendimento e que 0s grupos de jogadores podem ser grupos
mistos, ou seja, grupos compostos por individuos com ou sem conhecimento prévio
dos métodos apresentados. Do mesmo modo, salientam que, ainda assim, existe a
impressao de possivel resisténcia quanto ao uso de jogo como ferramenta para TD&E
dentro de empresas. Mesmo assim, ao se tratar de um projeto conceitual procedente
de gestores, acreditam que haveria uma excelente aceitacdo. Isso fica evidente na

fala: “O que podemos fazer é pegar um projeto conceitual que venha da cabeca de
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um gestor, ndo precisa necessariamente ser um produto, pode até ser um servi¢o da

empresa, que a gente pode colocar esse jogo em acado.”.

Ainda, o grupo constatou que, por meio desse jogo, seria possivel apresentar uma
proposta inovadora em aproximadamente dois meses e sugerem que esse processo

poderia contar com o apoio e orientagao direta da UFRGS.

O bloco 19 refere-se a possibilidade em se misturar jogadores ja experientes (que ja
tenham jogado em algum momento A Saga das 7 Ilhas) com novos participantes que

nao tenham jogado (Quadro 23).

Quadro 23 - Bloco 19

BLOCO 19 - PERMITE QUE JOGADORES MAIS EXPERIENTES JOGUEM

COM INEXPERIENTES

e Sentem-se a vontade de jogar com quem nunca jogou
e Seria até proveitoso jogar com quem ja jogou, aprende-se mais rapido

(fonte: elaborado pela autora)

A fala de um dos jogadores: “Eu ja joguei e eu nao teria nenhum tipo de problema de
jogar com quem nunca jogou.” expressa claramente que os participantes do Grupo
Focal se sentiriam confortaveis em jogar com quem nunca jogou, €, que além disso,
jogar com alguém que ja conhece as regras do jogo pode facilitar o entendimento
desse, facilitando também o aprendizado. Isso faz com que seja possivel grupos
mistos de jogadores experientes ou ndo experientes. O que corrobora como a teoria
de Vygotsky (2015) quanto ao aprendizado estar diretamente ligado ao convivio social
e que o aprendizado ocorre na ZDP, quando o jogador experiente representa a figura
do professor, mediador na aquisicdo de significados, contextualizado dentro da ZDP
do aluno (jogador inexperiente). E que nesse processo, 0 jogador experiente pode
também aprender a medida que incorpora significado a sua cognicdo. Também é
importante salientar que o tedrico indica que durante esta interacdo todos o0s
participantes no processo usam a fala como meio facilitador da aprendizagem, o que
ndo exclui fatores como a interacdo social e a troca de significados (VYGOTSKY,
2015).
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O bloco 20 levanta sucintamente o entendimento em relacdo a inovagdo e esta

demonstrado no Quadro 24.

Quadro 24 — Bloco 20

BLOCO 20 — INOVAGCAO EXIGE TEMPO

e Empresas deveriam dedicar mais tempo para inovar

(fonte: elaborado pela autora)

Extrapolando o ambiente do jogo, os participantes salientam que apesar das
empresas buscarem inovacgéo, consideram que essas hao investem tempo suficiente
para tal propésito. Contudo, consideram que jogo A Saga das Sete llhas poderia
alavancar esse investimento em tempo destinado para desenvolvimento de novos

produtos em busca de inovagao.

Por fim, o Quadro 25 apresenta o resumo do ultimo bloco, o de numero 21, no qual o

Grupo Focal levanta se a pesquisa com o consumidor deve ou ndo ser terceirizada.

Quadro 25 - Bloco 21

BLOCO 21 — PESQUISA COM O CONSUMIDOR (TERCEIRIZAR OU NAO)

e Apoés fazerem uso de alguns métodos, participantes acreditam que
possam fazer algumas etapas pesquisas

e Atualmente as pesquisas com consumidores sao terceirizadas

e A equipe percebe que pode colaborar de forma direta com pesquisas

e O conhecimento e uso dos métodos trouxe uma nova perspectiva

(fonte: elaborado pela autora)

Conforme os participantes do Grupo Focal, as empresas - para as quais eles sao
desenvolvedores de projetos — costumam terceirizar a pesquisa com o consumidor.
Porém, no Grupo Focal, apés aplicarem alguns dos métodos com essa finalidade,
percebem que poderiam tranquilamente fazer de forma preliminar algumas das etapas
dessa pesquisa. Dessa forma, poderiam colaborar de forma direta com o0s
pesquisadores contratados, conforme cita um dos participantes: “[...] a gente mesmo
poderia estar fazendo essa pesquisa, usando um novo método, nada parecido com o

gue a gente vinha fazendo [...]".
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O conhecimento, entendimento e 0 uso dos métodos trouxe uma nova perspectiva
para o grupo. E, ao se observar as falas de participantes: “Poderemos perceber ainda
mais outras melhorias e mudancas que ainda estao por vir.” e “Abriu um novo olhar.”,

deixa claro que foi de grande valia o0 jogo A Saga das Sete llhas.

O Grupo Focal e andlise de seu conteudo apoés a aplicacdo da versédo Beta do jogo foi
de extrema importancia para entendimento com profundidade do mesmo, assim como
sua validade dentro de ambiente real. Conforme o esperado, possiveis ajustes foram
identificados e solucdes foram sugeridas. Esses ajustes foram elaborados e aplicados
ao jogo e estdo descritos em detalhes no capitulo a seguir.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo € formado pela apresentacao do protétipo de alta fidelidade e discusséo
final dos resultados, em que sdo expostas as conclusdes a respeito da pesquisa.
Outrossim, sugere-se a realizacéo trabalhos futuros para dar continuidade ao que foi

pesquisado.

6.1 CONCLUSOES

Esse trabalho teve seu foco principal na concepg¢ao de um jogo com a intengédo de
estimular e motivar o treinamento, desenvolvimento e aprendizagem de métodos de
Design. Para tanto, foram investigados modelos e teorias de aprendizagem, assim
como de métodos de Design que pudessem ser inseridos no jogo. Teorias e modelos
foram estudadas com foco principal em comportamentalismo (behaviorismo) e

cognitivismo de varios tedricos e educadores.

Os métodos de Design incorporados ao jogo foram também amplamente estudados,
tanto por leituras como pela observacéo néo participativa durante todo o processo de

oficinas do Projeto ICD.

Como parte do processo da concepcdo do jogo, foi de extrema importancia o
conhecimento e entendimento de jogos de tabuleiro. Para essa finalidade, foi
pesquisada a historia de jogos de tabuleiro de forma cronolégica: da antiguidade até
a atualidade. Outrossim, para que fosse possivel entender mecénicas e dindmicas de
jogos, a autora jogou tais objetos estudados.

Com essas informacdes elaboradas e devidamente registradas, ainda foi preciso que
se tivesse um entendimento de como essas teorias, meétodos e conceitos seriam
transformados em jogo. Dessa forma, buscou-se conhecimento e entendimento de
métodos de ludificacdo de contetdo que foram apresentados na fundamentacéo

tedrica desta tese.

Mediante a aplicacdo dos cinco testes Alpha foi possivel elaborar o protétipo Beta para

ser validado pelos funcionarios das empresas participantes (teste Beta). Com os
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testes, buscou-se envolver o maior nimero de perfis de jogadores, para gue 0 maximo

de participantes fosse estimulado, conforme recomenda Bartle (1996).

O teste Beta permitiu que o jogo fosse validado por profissionais desenvolvedores de
projetos de empresas atuantes no mercado. Os resultados do teste Beta superaram
as expectativas da autora e os pontos fortes da validacdo estdo explanados nessa

conclusao.

No que diz respeito as percepcodes iniciais do jogo, pode-se verificar a partir da fala
dos integrantes do Grupo Focal, que havia uma desconfian¢ca quanto a capacidade
desse em cumprir a fungéo para qual foi desenvolvido. Mas, apesar disso, ficou claro

ao se analisar os resultados do Grupo Focal que essa descrenca desapareceu.

Quanto a validade do jogo para a industria, apesar dos participantes considerarem
gue alguns tipos de industria sdo menos flexiveis no que diz respeito ao uso de jogos
para TD&E e que talvez em formato de jogo seja um pouco complicado. Contudo, 0s
participantes acreditam que para desenvolvimentos mais estratégicos e com um
escopo amplo, ou mesmo quando o trabalho for mais conceitual, o jogo A Saga das

Sete llhas se mostra adequado.

Por outro lado, o0 jogo mostrou-se ativo quanto ao ensinamento de métodos de Design,
haja visto que o Grupo Focal constatou que aprenderam novos métodos de Design,
mesmo tendo participado das oficinas dedicadas aos mesmos métodos no Projeto
ICD. Esse aprendizado se deu de forma ludica, divertida, presencial — promovendo
maior convivio social — o que corrobora com as teorias dos ja citados Bruner
(MOREIRA, M.A., 2016), Vygotsky (VYGOTSKY, 2015) e Lazzaro (LAZZARO, c2004-
2005). Vale salientar que esse convivio social proporcionado pelo jogo reforca o
aprendizado assim como o trabalho em equipe. Pode-se constatar também que o jogo
proporcionou a oportunidade para romper velhos esquemas interpretativos das

equipes desenvolvedoras, o que reforca o posicionamento de Duke e Geurts (2004).

Apesar dos métodos de Design utilizados no jogo proporcionarem uma forma iterativa
de desenvolvimento, 0 jogo A Saga das Sete Ilhas apresenta inicialmente esses
métodos de forma linear. Isso se da pelo fato de que, conforme argumenta Bruner
(MOREIRA, M. A., 2016), deve se considerar que ao se estruturar, uma sequéncia

l6gica facilita e torna mais eficiente o aprendizado. Essa linearidade também reforca
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0 pensamento sistémico sugerido por Gray et al. (2010) e no jogo foi reconhecido pelo

Grupo Focal.

Uma recomendacao feita por um dos participantes foi de que as bibliotecas das
empresas tivessem um exemplar do jogo A Saga das Sete llhas em seu acervo. Dessa
forma o jogo estaria disponivel para ser utilizado por seus funcionarios para TD&E em

métodos de Design.

Ressalta-se igualmente que, dentre as sugestdes apresentadas pelo Grupo Focal,
pode ser conduzido um projeto conceito acompanhado por um
coordenador/moderador do jogo. Esse moderador aplicaria 0 jogo em uma equipe
selecionada previamente por ele. Nesse momento, foi sugerido que esse moderador
tivesse certas caracteristicas de lideranca e, ainda, reforcaram que projetos poderiam

ser elaborados por intermédio do jogo diante de um cronograma.

O ato de “jogar” A Saga das Sete llhas foi visto pelos participantes como o ato de
trabalhar, e, consideram que seria como um turno de trabalho, podendo entédo durar
até oito horas a evolucao do desenrolar do jogo. Isso corrobora com a teoria de Lewin

(2012), ja citada, de que o futuro do trabalho sera jogar.

Ja para ambientes académicos, organiza¢des ou mesmo estudios de Design percebe-
se 0 jogo como muito adequado e ludico, estando apto para ser utilizado em areas
organizacionais, de servicos ou design de servicos e, também, como elemento

facilitador para geracao de ideias.

Ao se analisar a percepc¢ao e aceitacdo do jogo junto as equipes desenvolvedoras de
projetos por meio de Grupo Focal, pode-se concluir gue A Saga das Sete llhas atende

as finalidades para as quais foi concebido.

Cabe salientar que este pode ser jogado com o objetivo de trés propoésitos: jogar para
aprender métodos de Design, jogar e aplicar métodos de Design e jogar para se
divertir (nesse ultimo, utilizando somente as cartas de desafio, uma forma de “quebrar

o gelo” entre os participantes).

Apesar do jogo desenrolar-se em um cenario ficticio, fantasioso e de tematica viking,
n&o é um jogo sobre vikings e encantamentos. E um jogo alicercado no pensamento

l6gico com a finalidade de lapidar o designer com foco na exceléncia de sua atuacao.
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Como base para o desenvolvimento supracitado a autora langou méo de 101 Métodos

de Design.

6.2 APRIMORAMENTO DO JOGO

Como resultado do desenvolvimento e implementagcdo com foco na aprendizagem de
métodos de Design, formou-se um jogo como instrumento para viabilizar e facilitar

esse proposito: A Saga das Sete llhas.

Aperfeicoamentos finais foram feitos no jogo baseados nas analises dos dados
coletados no teste de validacéo (teste Beta) descritos anteriormente, para entao a

concepcao do prototipo final: o protétipo de alta fidelidade.
Os ajustes relevantes no jogo foram:

a) agregar um moderador que tem a funcdo de registrar todos os pontos
importantes em um diério (diario de Odin);

b) aumento da quantidade das moedas (de 30 para 50 unidades);
c) alteracdo na estética da moeda (que passou a ter figuras dos dois lados);

d) tabuleiro Unico onde a indicacdo de qual ilha esta em jogo € indicada pela
bandeira e pelo respectivo baralho;

e) manual com tamanho A4 assim como atualizacéo das regras (detalhes das
regras estdo descritas no manual disponivel no Apéndice D);

f) arte visual das tabuas do destino assim como aumento da quantidade desse
componente.

O resultado final com todos os componentes esta ilustrado na Figura 51 e pode ser
melhor observado no Apéndice H.

Uma das maiores alteracdes no jogo, apés o teste Beta, foi realizada na dinamica.
Reduziu-se para sete encontros (um para cada médulo ilha) e aumentou-se o tempo
de duracao para aproximadamente quatro horas cada encontro. Isso se deve pelo fato
de que, como ja citado, se perde o ambiente ludico quando se aplica os métodos
selecionados fora do universo do jogo. Dessa forma, cada ilha/modulo acontece
dividida em trés etapas. Na primeira, joga-se 0 jogo que determinara as diretrizes da
etapa 2 e € jogado por até uma hora. A seguir, na etapa 2, aplicam-se o(s) método(s)
definidos na etapal com o tempo de até duas horas. Por fim se faz a explanacéo e

votacdo dos resultados por aproximadamente uma hora. Dessa forma, apds sete
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encontros, pode-se terminar um ciclo completo do jogo e propor uma ou mais

inovacoes.

Figura 51 — Protétipo de alta fidelidade

(fonte: elaborado pela autora)

Uma das maiores alteracdes no jogo, apos o teste Beta, foi realizada na dinamica.
Reduziu-se para sete encontros (um para cada mdédulo ilha) e aumentou-se o tempo
de duracao para aproximadamente quatro horas cada encontro. Isso se deve pelo fato
de que, como j& citado, se perde o ambiente lidico quando se aplica os métodos
selecionados fora do universo do jogo. Dessa forma, cada ilha/modulo acontece
dividida em trés etapas. Na primeira, joga-se 0 jogo que determinara as diretrizes da

etapa 2 e é jogado por até uma hora. A seguir, na etapa 2, aplicam-se o(s) método(s)
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definidos na etapal com o tempo de até duas horas. Por fim se faz a explanagéo e
votacdo dos resultados por aproximadamente uma hora. Dessa forma, ap0s sete
encontros, pode-se terminar um ciclo completo do jogo e propor uma ou mais

inovacgoes.

6.3 SUGESTOES PARA FUTURAS PESQUISAS

Alguns pontos para pesquisas futuras foram identificados durante a conclusdo, assim
como cita Bastos et al. (2010, p. 80): “No mundo do conhecimento, as descobertas e
ideias impulsionam novas buscas, com vistas a compreendermos mais a realidade e,

assim, podermos melhora-las.”

Sendo assim e com o proposito de aprimorar e ampliar o uso desse instrumento de

TD&E — A Saga das Sete llhas — observou-se alguns possiveis desdobramentos.

O primeiro foi a constatacéo de que, ocasionalmente, o jogador necessitava de mais
informacgBes sobre alguns dos métodos apresentados, além do que ja era oferecido.
Sendo assim, sugere-se agregar uma ferramenta que facilite o processo de
entendimento e aplicacdo de cada um dos 101 métodos que fazem parte do jogo.
Essa ferramenta auxiliar pode ser, por exemplo, em forma de APP ou de videos

tutoriais, que poderiam ser facilmente inseridos no jogo.

Subsequente sugere-se que 0 jogo seja aplicado em grupos de profissionais
autbnomos, empresas e estudantes de diferentes areas. Essa aplicacao pode ser feita

de forma mista ou singular.

Além disso, 0s grupos participantes dos testes poderiam ser analisados quanto a
alguns critérios. Um desse critérios pode ser medir o indice, grau ou valor do

aprendizado que podem vir a ser proporcionados pelo jogo.

Apesar do Grupo Focal considerar que o jogo ndo seria bem aceito em grupos de
gestores, acredita-se que, assim como ocorreu com o proprio Grupo Focal, esse
preconceito dos gestores com jogos como instrumento para TD&E seja desfeito na
medida em que o jogar for evoluindo. Sugere-se aqui, também, que o0 jogo seja testado

junto a gestores de empresas.
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Por fim, planejar a aplicagéo do jogo visando o desenvolvimento de um novo produto
OouU servico a ser posicionado e testado junto ao mercado real seria de grande

enriguecimento.
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GLOSSARIO

Boss fights: Em jogos de video, um chefe é um inimigo significativo controlado por
computador. Uma luta com um personagem chefe é comumente referida como uma
batalha chefe ou luta chefe. Batalhas chefe sdo geralmente vistos no climax de uma
determinada secéo do jogo, geralmente no final de uma fase ou nivel. O inimigo chefe
€ geralmente muito mais forte do que os adversarios que o jogador tem enfrentado

até entao.

Et6logo: E o profissional que estuda o comportamento animal.
Feedback: Retorno de informacoes.

Gamification: Ludificacdo.

Oraculo: Palavras de grande autoridade. Pessoa ou entidade cujas palavras séo

muito respeitadas.

WarGame, ou Jogo de guerra: E uma modalidade de jogo de tabuleiro, muitas vezes
com o uso de marcadores, miniaturas, dados, etc. em que dois jogadores (ou time de
dois ou trés para cada exército) se enfrentam utilizando de grupos de soldados, ou
mesmo impérios inteiros como no jogo War. O uso de acgles estratégicas é
fundamental neste tipo de jogo em que o raciocinio l6gico pode dar reviravoltas
bruscas no desenrolar do jogo. Um Wargame é um jogo que representa uma operacao
ou conflito militar a nivel estratégico ou tatico. Wargames séao classificados em geral

”

como "histéricos", “hipotéticos” “fantasia” e “ficgao cientifica".
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APENDICE A - LINHA DO TEMPO DE JOGOS DE TABULEIRO
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APENDICE B — MODELO DE FICHA DE REGISTRO

Teste n°: Nome do jogo: Autor (es):

Prototipo n°: Hora inicio: Data:

Observagoes: Hora fim: N° de jogadores:
Tempo total: N° possivel de jogadores:
Figura:

(fonte: elaborado pela autora)
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APENDICE C - ROTEIRO SEMIESTRUTURADO PARA O GRUPO FOCAL

Perguntas elaboradas para Grupo focal:
1) Qual a sua opinido geral sobre o jogo?
2) Quais os pontos fortes do jogo?
3) Quais os pontos fracos do jogo?
4) Sobre os componentes do jogo, o que Ihe agrada mais e por qué?
5) Sobre os componentes do jogo, o que |lhe agrada menos por qué?
6) O que vocé mudaria no jogo? Como faria isso?
7) Houve aprendizado?

8) Vocé jogaria novamente?
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APENDICE D — MANUAL

ASAGADAS 7 ILHAS

Navegue e descubra encantamentos por 7 ilhas vikings!

Conteudo
. 1 Tabuleiro base com a Trilha do Dragao Serpente
7 Bandeiras com identificagéo dailha (uma para cadailha)
1 Pilar para as bandeiras
7 baralhos com cartas de encantamentos (1 para cadailha)
2 Dados
50 moedas (penningars, moeda Viking)
7 Langskips (embarcacodes Vikings)
1 Dragé@oSerpente
1 Baul de Aegir
1 Bolsa de Runas do oraculo de Odin
7 Runas do Oraculo de Odin
2 Emblemas de vitoria de cadailha (total de 14)
1 Bloco com tabuas do Destino
1 Manual
& 1 Diario de Odin
*Importante efetuar a leitura das regras na medida em que se for jogando.

De 3 a 8 jogadores ou equipes
7 partidas de aproximadamente 4 horas cada

OJOGOEOBJETIVOS

Um total de 7 partidas sao necessarias para se finalizar todo o jogo e alcancar
a magia da inovacao. A cada rodada o jogador deve escolher seu caminho e
estratégia para chegar ao final do jogo com a maior pontuagdao. O jogo
acontece na seguinte sequencia: prepara o tabuleiro e componentes, joga,
seleciona os encantamentos a serem executados e executa-os e por fim
apresenta na assembléia Ting (ver Assembleia Ting), e assim por diante
conforme exemplificado a seguir. Sugere-se que cada ilha deva durar
aproximadamente 4 horas, sendo proposto 1 hora de jogo, 2 horas para a
execucgao dos encantamentos e 1 hora paraaTing.




Sua ilha Viking, DESIGNRS, esta em sérios apuros: todos os
encantamentos dos Deuses foram perdidos em uma enchente e DESIGNRS
sofre com a ira dos Deuses, o que faz com que as aldeias sofram com a fome,
apesteeainércia.

Somente com ainovagao é que se pode salvar DESIGNRS. Para tanto,
grandes guerreiros de todas as aldeias devem sair em uma saga para
encontrar, resgatar e executar encantamentos que estao espalhados por
ilhas. Os encantamentos ao serem executados (no minimo de um de cada
ilha) geram a Inovacgao que salva DESIGNRS. Ao final da Saga das 7 ilhas, os
guerreiros conquistam o poder da Inovagédo e salvam suas Aldeias na ilha
DESIGNRS.

Sao até sete embarcagdes que podem conter de 1 a 3 guerreiros
(jogadores individuais ou equipes com até 3 participantes) e um Dragao
serpente que € comandado por Odin (ver Odin).

ODIN

Odin tem um diario no qual deve registrar todas as assembléias Ting que
acontecerem. Esse registro das ideias e resultados dos encantamentos
executados pelos guerreiros. Odin pode opinar e colaborar também nas
etapas de execugao de encantamentos e Ting.

Odin também pode ser o jogador que movimenta o pedo dragao serpente se
assimdesejar.

CONTEXTO A
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g @ ILHA T AINTENGAO A

Ilha1 -llhado conhecer

Preparagao do Jogo:

-Ojogocomegacomailha 1-Alntencao

- Monte o tabuleiro dailha e coloque a bandeira de identificagdo dailha 1.

- Embaralhe as cartas dailha 1 e coloque no centro dailha

- Cada jogador escolhe um langskip (embarcagdes Vikings), recebe 4
Penningars (moedas vikings) e uma tabua do destino.

-Nomeie seu (sua) Guerreiro (a) e anote na sua tabua do destino.

- Os guerreiros iniciam a sua saga com suas embarcagdes posicionadas na
RODADAS ROTAS.

- O Dragéo Serpente inicia na casa 36, e nunca sai da trilha do Dragéo
Serpente (p.ex.: 0 Dragdo ndo pode navegar até umailha).

Cada jogador deve baixar um App (aplicativo) de QR code scan de sua
escolha. Sugestéao: Scan — leitor de cddigo QR e Cédigo de Barras (QR Code
City) para registrar as cartas e ter acesso aos detalhes do encantamento (ver
ao final de cada Jogada).

Jogando: Regras de Navegagao

Definindo o primeiro jogador

- Para definir qual guerreiro comecga a sua saga primeiro, cada jogador retira
uma Runa do Oraculo de Odin da bolsa, aquele que tirara Runa com o nimero
maior comega.

- O jogo continua no sentido anti-horario (o proximo jogador € sempre o da
direita de quem jogou).

- O jogador joga os dois dados. Um dado é para mover o Dragéo Serpente e o
outro € para o seu langskip. O jogador escolhe qual dado é seu e qual € do
Dragéo Serpente, assim como quem anda primeiro.

- Quando cair em uma figura na trilha, seguir as regras da figura (ver figuras da
trilha do Dragé&o).

Navegando com seu Langskip

Ao parar na casa do icone langskip na trilha do Dragéo, o guerreiro pode
oferecer uma moeda para Aegir e navegar para a aldeia correspondente
(seguindo a rota tracada) e parando na aldeia. Pode retornar na proxima
rodada, jogando os dados e seguindo a rota de volta, andando pelo mesmo
tracado para retornar a trilha. Se optar por ndo navegar para a ilha, segue seu
rumo na trilha. Ao chegar na ilha, pode pegar uma carta de encantamento do
topo do monte. Se for uma carta de um método permanega com ela para
executar ou nédo posteriormente. Se for uma carta de tarefa deve executa-la
imediatamente.
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combate com um dado cada. Quem tirar o niumero maior
ganha 1 carta ou 1 moeda.

Langskip: aérea onde pode ir para a conquista pelo mar,

seguindo o caminho tragado para a ilha. O'guerreiro ao passar
poreste simbolo pode sair em alto mar e pararem umailha.
|

| Espada ferindo o dragdo-serpente: Batalha sangrenta,
Q_H(mtodos disputam com os 2 dados; vence quem tirar o nimero
TR ] maior. O vencedor pode pegar uma carta de cada jogador (de
i suaescalha). !

Corvo de Odin: Volte para a roda das rotas. Pague 1 moeda
paraAegir. |

Ondas: mér revolto, dificuldade em navegar. Deve fazer

| g oferendas para Aegir, Deus dos mares. Jogue metade das
! suas moedas no bau de Aegir e perde uma jogada.

/
Tempestade: quebra alianga (se houver). Se ndo, nada
f acontece.

! Nuvem: bons ventos te levam adiante! Va até a proxima
aﬁ& nuvem.

i | @@ Bau de Aegir: Ganhe uma moeda ao passar por essa figura

@ @ Dados: Asorte estaconvosco! Jogue novamente.

\ ; Oraculo de Odin: retire uma Runa do saquinho e sigal as
) instrugGes que os Deuses lhe reservam.
|

ATENCAO! Cuidado com o Dragdo Serpente!

Quando o Dragao e um langskip pararem em um mesmo espago, o
jogador paga uma moeda e o seu langskip vai para a roda das rotas. Nao
importa quem chegar primeiro, 0 Dragéo sempre vence.

Aoferenda para Aegir deve ser colocada no Bau de Aegir.

A Unica figura da trilha que tem poder com o Dragao Serpente € a
nuvem (ver agao na figura nuvem).

Nenhuma outra figura da trilha funciona com a peca do Dragao
Serpente.

Quando sair nos dados o duplo numero um, é os olhos do Dragéo-
Serpente e o jogador ganha mais uma jogada.

Cartas
Existem 7 Baralhos. Cada baralho deve ser jogado com a respectiva ilha.
Cada cartada SAGADAS 7 ILHAS representa um método de design chamado
de encantamento. Cada carta tem o resumo de um encantamento e um QR
Code que abre um documento com detalhes do encantamento.

A




ASAGA DAS 7 ILHAS

Aofinal dajogadade cadallha

Ao final de cada uma das ilhas os guerreiros montam um mercado
aberto. As cartas s&o colocadas com o verso para cima, e os jogadores que
assim desejarem, pagam 2 moedas por cada carta. S podem fazer a compra
uma vez, de quantas cartas quiser ou puder. O guerreiro (s) que nao tiver carta
ou moeda pode pegar um carta ap6s o término do mercado aberto.

Os Guerreiros registram os pontos, alian¢as quando houver e as cartas
de encantamentos na tabua do Destino. Para obter mais detalhes de cada
encantamento, deve-se utilizar o App (aplicativo) de QR-code nas cartas e ter
acesso a internet. Detalhes de cada encantamento aparecerao online.

Para a saga continuar (seguir para a proxima llha), os guerreiros
devem ter executado pelo menos um dos encantamentos que os Deuses
escolheram dailhaemjogo.

Pontuagao
Os pontos sdao cumulativos, ou seja, sdo somados a cada ilha e devem ser
reglstrados natabua do destino dos guerreiros.

Cada carta vale 2 pontos

Cada encantamento executado e apresentado vale 3 pontos

Cada moeda vale 1 ponto

Cada emblema vale 2 pontos

Somame-se os pontos ao final de cada ilha.

Tabua do Destino dos Guerreiros
ATabua do Destino serve pararegistrar para a proxima etapa.

ASAGA DAS 2 ILHA$
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4 RUNAS )

Quando parar no espacgo do oraculo de Odin, retira-se uma das runas da bolsa
e segue aregra descrita para seu numero.
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SEBEATIG

Apos jogar uma das ilhas e executar os encantamentos selecionados,
0s guerreiros devem se reunirem uma assembléia chamada Ting.

Durante Ting, cada guerreiro ou alianga deve apresentar os resultados
da execugéao de seu(s) encantamento(s) em no maximo 10 minutos.
- Todos os guerreiros votam com uma moeda no melhor resultado do
encantamento. Ndo pode votar no seu proprio encantamento. Em caso de
empate, a assembléia decide se votam novamente ou se os Deuses decidirdo.
A decisao dos Deuses sera um desempate entre os guerreiros jogando um
dado cada. O que tirar o maior nUmero vence.

Ting tem duragdo maxima de 70 min (10 minutos para cada guerreiro
ou alianga).

Ting 4 tem uma particularidade: O resultado do encantamento (A ideia) mais
votado deve ser seguido por todos os outros guerreiros daqui para frente.
Todas as outras ideias devem ser guardadas no bau das ideias (pasta com
imagem de bau)

- O guerreiro ou alianga mais votado (que receber mais moedas) recebe(m) o
emblema de destaque da ilha em questao.

1LHA 2: <IRCULO DO
~ CONHECIMENTO

Ilha2 -llha de conhecer o contexto

Preparagao do Jogo:

Assembléia Ting 1 deve acontecer para liberar a saga dailha 2 (ver Ting).
Monte o tabuleiro dailha 2 e coloque a bandeira de identificagdo dailha 2.

- Embaralhe o baralho dailha 2 e coloque no centro dailha.

Cadajogador pega seu langskip, recebe 3 penningars (moedas vikings)

- Os langskips iniciam o jogo na roda das rotas.

O Dragao Serpente inicia na casa 36, e nunca sai da trilha do Dragéo
Serpente (ndo pode se mover até umailha).

- A Unica figura da trilha que tem poder com o Dragao Serpente € a nuvem (ver
acao nafiguranuvem).

Nenhuma outra figura funciona com o Dragéo Serpente.

- O jogo continua seguindo as Regras de Navegacéo.
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(& TRAS OANGACRCULAR

llha 3 -llhado conhecer seu publico

Essailha busca conhecer o publico de suainovacgao.

Preparacgéo do Jogo:

Assembléia Ting 2 deve acontecer para liberar a sagadailha 3 (ver Ting).
Monte o tabuleiro e coloque a bandeira de identificagao dailha 3.

- Embaralhe o baralho dailha 3 e coloque no centro dailha.

Cada jogador pega seu langskip, recebe 3 penningars (moedas vikings).

- Os langskips iniciam o jogo na roda das rotas.

O peédo Dragéo Serpente inicia na casa 36, e nunca sai da trilha do Dragao
Serpente (ndo pode se mover até umailha).

- Aunica figura da trilha que tem poder com o Dragao Serpente é a nuvem (ver
acao nafigura nuvem).

Nenhuma outra figura funciona com o Dragéo Serpente.

- O jogo continua seguindo as Regras de Navegacao.

1LHA &: BALI DE IDEIAS

Ilha4 -llhadas Ideias

Preparagao do Jogo:

Assembléia Ting 3 deve acontecer paraliberar asagadailha4 (ver Ting).

- Monte o tabuleiro dailha e coloque a bandeira de identificacdo dailha 4.
Embaralhe o baralho dailha 4 e coloque no centro dailha.

- Cada jogador pega seu langskip, recebe 3 penningars (moedas vikings).

Os langskips iniciam o0 jogo naroda das rotas.

- O peédo Dragéo Serpente inicia na casa 36, e nunca sai da sua trilha (ndo
pode se mover até umailha).

A unica figura da trilha que tem poder com o Dragao Serpente é a nuvem (ver
acao nafigura nuvem).

- Nenhuma outra figura funciona com o Dragao Serpente.

O jogo continua seguindo as Regras de Navegacao.

. /




180

@ ILHAS: CALDEIREQ MAGICO

Ilha 5 -1lha dos Conceitos

Preparagéo do Jogo:

Assembléia Ting 4 deve acontecer para liberar a sagadailha 5 (ver Ting).

- Monte o tabuleiro e coloque a bandeira de identificagédo dailha 5.

Embaralhe o baralho dailha 5 e coloque no centro dailha.

- Cadajogador pega seu langskip, recebe 3 penningars (moedas vikings).

Os langskips iniciam o0 jogo na roda das rotas.

- O pedo Dragéo Serpente inicia na casa 36, e nunca sai da trilha do Dragao
Serpente (ndo pode se mover até umailha).

A unica figura da trilha que tem poder com o Dragao Serpente é a nuvem (ver
acao na figura nuvem).

- Nenhuma outra figura funciona com o Dragé&o Serpente.

Ojogo continua seguindo as Regras de Navegacao.

1LHA 6: POSAO MAGIKA

Ilha 6 -llha das Solugdes

Preparagéao do Jogo:

Assembléia Ting 3 deve acontecer para liberar a saga dailha 6 (ver Ting).
Monte o tabuleiro da ilha e coloque a bandeira de identificacdo da ilha 6.

- Embaralhe o baralho dailha 6 e coloque no centro dailha.

Cada jogador pega seu langskip, recebe 3 penningars (moedas vikings).

- Os langskips iniciam o jogo na roda das rotas.

O peédo Dragao Serpente inicia na casa 36, e nunca sai da sua trilha (ndo pode
se mover até umailha).

- A Unica figura da trilha que tem poder com o Dragao Serpente € a nuvem (ver
acao nafigura nuvem).

Nenhuma outra figura funciona com o Drag&o Serpente.

- O jogo continua seguindo as Regras de Navegacao.

|

\\ i
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( TACT R

llha7 -llha da Realizagao

Preparagéo do Jogo:

Assembléia Ting 6 deve acontecer para liberar asaga dailha 7 (ver Ting).

- Monte o tabuleiro e coloque a bandeira de identificagdo dailha 7.

Embaralhe o baralho dailha 7 e coloque no centro dailha.

- Cadajogador pega seu langskip, recebe 3 penningars (moedas vikings).

Os langskips iniciam o0 jogo na roda das rotas.

- O pedo Dragéo Serpente inicia na casa 36, e nunca sai da trilha do Dragao
Serpente (ndo pode se mover até umailha).

A Unica figura da trilha que tem poder com o Dragao Serpente é a nuvem (ver
acéao na figura nuvem).

- Nenhuma outra figura funciona com o Drag&o Serpente.

O jogo continua seguindo as Regras de Navegacgao.

PARABENS GUERREIROS VIKINGS!
ALCANGARAM A INOVAGAO DA SALVACAO!
VOCES SAO VENCEDORES:
SALVARAM SUA ALDEIA E SEUS FAMILIARES.
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APENDICE E — GABARITO DE FIGURAS

NA TRILHA DO DRAGAO-SERPENTE

Escudo: escolha um Guerreiro ou alianga e entrem em
combate com um dado cada. Quem tirar 0 numero maior
ganha 1 carta ou 1 moeda. :

Langskip: aérea onde pode ir para a conquista pelo mar, |

seguindo o caminhao tragcado para a ilha. O guerreiro ao passar
por este simbolo pode sair em alto mar e pararemumaiilha.

Espada ferindo o dragdo-serpente: Batalha sangrenta,

maior. O vencedor pode pegar uma carta de cada jogador (de
suaescolha).

Corvo de Odin: lete para a roda das rotas. Pague 1 moeda
paraAegir.

Ondas: mar revolto, dificuldade em navegar. Deve fazer
oferendas para Aegir, Deus dos mares. Jogue metade das
suas moedas no bau de Aegir e perde uma jogada.

Tempestade: quebra alianga (se houver). Se ndo, nada
acontece.

Nuvem: bons ventos te levam adiante! Va até a proxima
nuvem.

’

Bau de Aegir: Ganhe uma moeda ao passar por essafigura

. v ‘ GA i | §
\ Dados:Asorte esta convosco! Jogue novamente.
\ <

Oraculo de Odin: retire uma Runa do saquinho e siga as

instrugées que os Deuses lhe reservam.
i ! !
|

 ASAGA DAS 7 ILHAS

!

:
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APENDICE F - GABARITO DAS RUNAS
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APENDICE G — GRUPO FOCAL: CATEGORIZACAO DAS IDEIAS EM BLOCOS

BLOCO 1
Validade do jogo

T1 - Jogo tem validade para TD&E
Eu achei muito vélido
com o jogo tu pode conseguir sim alcan¢ar um bom resultado
Acho que o trabalho é incrivel, o resultado € incrivel e acho que o jogo faz tu aprender
Achei muito melhor essas cartinhas aqui do que a estrutura completa. Acho que esta super
aprovado.
T2 — Jogo extrapolou o ambiente do treinamento
0 que que é isso? E um game assim assado...

T3 — Ludificacdo e novas tecnologias chamam a atencao

e as pessoas ja se interessavam pela tematica game

¢ hoje em dia estd expandindo evoluindo para VR.
T4 - Treinamento ludificado € uma inovacéo

e Game era uma coisa tdo fora da nossa realidade de trabalho e hoje em dia esta tdo mais

presente.

T5 — TD&E ludificado foi prazeroso

e Eu achei barbaro achei mesmo

e Isso também € um ponto importante da dinamica do jogo, que era bacana também.

e Eu gostei também achei muito legal

e De um modo geral achei muito positivo.

e Para mim foi uma experiéncia incrivel, eu particularmente adoro esse jogo. Realmente, eu ja
fui professora tenho essa pedagogia ainda esta aflorado em mim

e Mas para mim foi uma experiéncia incrivel gostei bastante

e muito obrigada pelo convite de participar.

e Claro sem contar os muitos Quitutes também!

e eu gostei também achei legal

T6 — TD&E funciona a partir do envolvimento real dos jogadores
e E eu tenho certeza que se a gente se dedicasse a fundo eu tenho certeza que qualquer
trabalho que a gente tivesse feito aqui teria alma.
T7 — A ludificacao facilita o aprendizado
e Acho que os 101 métodos ficam mais facil de entender assim (no jogo) do que da forma como
foi apresentada anteriormente no ICD. Pois foi uma apresentacao.
e Era bom porque também trabalha com essa parte da linearidade,
e tipo de pegar o primeiro método e associar ao 2, ao 3 e 4 e assim por diante...
assim tu pegavas diferentes pontos dos métodos pelas cartas e ai tu jogavas com qual ele ia
fechar mais na linearidade que tu estavas desenvolvendo a principio.
Isso que era bacana porque as vezes, mas isso aqui pode abrir uma outra porta,
entao tu te questionavas um pouco mais a respeito daquele método, daquele ponto,
mesmo tendo feito um método de repente que ndo casava tanto antes
abre um pouco mais o espectro.
O aprendizado foi incrivel
€ aqui no jogo a gente pode relembrar umas e conhecer outras ferramentas. A gente ndo pode
perder isso, se aqui no préprio jogo a gente acaba esquecendo o que que a gente falou no
primeiro encontro imagina depois que a gente largar tudo e abandonar.

BLOCO 2
Temética do jogo interessante

T1 — Temética agradou
e bem interessante a tematica do jogo,
T2 — Tematica viking na estética coerente
e todos os designs foram baseados em arte e objetos vikings.
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BLOCO 3
Fatores de desmotivacao

T1 - O projeto real foi terminado antes de ser usado no jogo
e e quem sabe o motivo um pouco desanimador nosso foi que aconteceu o projeto antes do
término do jogo.
E a gente perdia um pouco da motivacao
gue realmente a gente ndo conseguiria, principalmente por causa do tempo para executar
achei o que realmente atrapalhou e acabou ndo evoluindo muito a questao do timing da gente
esta trabalhando em um projeto que estava acontecendo em paralelo, sem nenhuma relacao
pratica.
Isso meio que desmotivou a equipe.
A gente procurou tanto ter um projeto real
porque nao tivemos um tempo de planejamento.
Se as coisas fossem acontecendo no jogo aqui
e tentar se colocar na pratica no projeto real,
mas nao tivemos o tempo de planejar.
T2 — preconceito com a ludificacdo
e Como a gente é cheio de preconceitos a gente nunca vai se despir e usar realmente.
T3 — Jogo um pouco demorado
e Euacho que o jogo em si as vezes se alongava um pouco demais
T4 — Mais jogadores faria o jogo melhor
¢ Uma coisa que a gente considera que atrapalhou um pouco € que poderia ter mais jogadores
participando.
e porque 0 game em si ficou muito longo

BLOCO 4

A divisdo dos 101 métodos de design em cartas com resumos

T1 — Aprovagéo da divisdo em grupos de cartas
e Ao dividir as cartas em cada um dos grupos (modes) vai acabar criando uma dinamica
e Achei muito melhor essas cartinhas aqui do que a estrutura completa. Acho que esta super
aprovado.
As cartas foram super aprovadas
além de que na verdade a gente relembrava bastante
Assim esta mais objetiva a informacéo
Para mim ficava mais facil de entender daquela forma. do que das formas anteriores, por
explanacéo dos 101 métodos.
Na mesma rodada, diferentes exercicios,
e eu nunca tinha tido contato com a maioria daquelas ferramentas
e nas cartas e achei um jeito bem bacana.
T2 — Causava mais dinamica no jogo
o diferentes cartas, tu pegavas um gancho, outro pegava outro gancho,
e teoricamente estavamos falando do mesmo assunto, mas dependendo da ferramenta que tu
usas, tu trabalhas com vérios olhares.
T3 — Trabalha de forma linear, mesmo sendo um processo iterativo
e Era bom porque também trabalha com essa parte da linearidade,
e tipo de pegar o primeiro método e associar ao 2, ao 3 e 4 e assim por diante...
e assim tu pegavas diferentes pontos dos métodos pelas cartas e ai tu jogavas com qual ele ia
fechar mais na linearidade que tu estavas desenvolvendo a principio.
T4 — Com as cartas apresentando os métodos em grupos, amplia possibilidades de aprendizagem
Isso que era bacana porque as vezes, mas isso aqui pode abrir uma outra porta,
entado tu te questionavas um pouco mais a respeito daquele método, daquele ponto,
mesmo tendo feito um método de repente que ndo casava tanto antes
abre um pouco mais o espectro.
T5 — Trocar, conquistar ou disputar as cartas deixa o jogo mais divertido
e |sso também é um ponto importante da dindmica do jogo, que era bacana também.
e como da questdo de pegar carta devolver a carta, perde uma, da troca.
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O que ndo era ruim porque até era divertido

a gente ficava com trocando muito a carta e que depois foi modificado.
Mas depois foi modificado e ficou bom.

Mas isso ndo depende da escolha da Simone depende do livro

Pois cada modulo tem um nimero diferente de ferramentas

BLOCO 5

Duvidas e questionamentos sobre a ludificacao

T1 — N&o agradava a ideia de ludificacao
e e noinicio eu ndo gostava muito da questao de ser ludificado,
e mas depois eu vi tipo quem sabe néo sao todos os tipos de desenvolvimento que merecem o
que cabem em uma gamification.
T2 — existia um preconceito sobre ludificacéo
e agente ja até tinha comentado a questdo do jogo que a gente tinha um certo preconceito.
e Acho que o preconceito foi eliminado sumiu.
T3 — Poderia ter gostado mais do jogo
e Eu gostaria de ter gostado mais,
e eujaexplico o porqué.
T4 — existem dlvidas quanto a aplicabilidade em outras areas devida a possivel resisténcia a
mudancgas
e Seriam dois momentos o que eu vejo que é mais dificil e a colega pode responder isso seria
aplicar isso nas outras areas
e na minha visdo pois eu vejo que ha uma certa resisténcia a mudancas.

BLOCO 6

Validade na industria

T1 — existiam davidas quanto a validade de TD&E por ludificacdo na industria
e Alguns tipos de indUstrias sdo um pouquinho mais “duras” nessa questéo
e talvez paraindustria o formato seja um pouco mais complicado,
T2 — Observou-se que para projetos conceituais o jogo funcionaria
e mas eu acredito que para desenvolvimento mais estratégicos onde se tem um escopo um
pouquinho mais amplo, quando o trabalho for um pouco mais conceitual, acho que se encaixa
muito bem
e Eu acho que projetos mais conceituais que ndo tenham uma urgéncia e que seja mais
planejado. Sim.
T3 — Seria bom utilizar em ideias g ainda ndo viraram projetos
e agente tem algumas ideias que ainda ndo viraram projetos
e para essas ideias que ndo tem um prazo estipulado ainda uma ideia que a gente tem,
T4 — Trabalhar com um cronograma
e mas ainda existem davidas seria bom para trabalhar com um cronograma.
T5 — Cada empresa poderia ter um desses jogo na biblioteca
e Eu uso como hipétese por exemplo que se cada empresa tem um jogo,
e 0U VOu pegar o0 jogo emprestado na biblioteca da empresa
T6 — Conduzir um projeto conceito com o jogo
e e eu estou conduzindo um projeto conceito e eu sou o coordenador do jogo moderador e vou
aplicar com a equipe que a gente vai escolher.
o N&o seria fazer um tema de casa seria fazer um turno de trabalho.
e Porque vai ter a cobranca,
e até porque vai ter um comprometimento,
T7 — O moderador deve ter caracteristicas de lideranca
e de repente essa pessoa que vai ser o moderador tem que ter umas certas caracteristicas
especificas tipo de lideranca.
e Asvezes a gente tem projetos que ndo necessariamente a gente tem controle total do projeto
porque depende de outras pessoas outros departamentos ou informacdes.
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BLOCO 7

Validade em ambiente académico e estudios

T1 — Valido para ambientes académicos, estldios ou organizacdes
e mas para académicos estudios organizacdes.
e eu concordo com o colega, uma pena acho que € bem académico bem ladico.
T2 — pode ser utilizado em varios campos
Até porque pode ser utilizado para parte organizacional,
de servicos
ou design de servicos
e uma série de tematicas em design que possam trazer os insights
eu concordo com o colega, uma pena acho que é bem académico bem ludico

BLOCO 8
Escolha dos métodos pelo jogo

T1 - Facilita a escolha do método
e e € muito legal porque em vez de ficar escolhendo quais 0s métodos que tu vais utilizar tu
podes utilizar naquele formato
¢ no final tu vai ter a melhor saida para aquela situacdo afim.
T2 — serve como comeco
e acho jogo uma boa estratégia para inicio
e para dar o cligue numa coisa que tu ndo escolhes
T3 — Tira da zona de conforto
e 0 que tu vais fazer o jogo escolhe por ti, e isso € muito legal porque dai tu vai ter que fazer
alguma coisa que tu nunca fizeste, ou que tu ndo gostas de fazer e isso te traz desafios
diferentes.
e E acho que essa parte que eu mais gostei
e acredito que isso teria que ser mais explorado no meu ponto de vista.
T4 — Permite que se fale espontaneamente
e E usar essa espontaneidade do ladico no momento
e € ai que gera muita ideia nova muita coisa diferente.
e quando a gente esta nessa espontaneidade do jogo ficar conversando entre nds e aproveitar
0 momento que a gente esta aqui.
e nada do discurso que ela comentava na entrevista.
T5 — O jogo permitiu relembrar algumas ferramentas e conhecer outras mais
Foi uma ferramenta que nos marcou,
mas a gente sabe que tem muitas outras
€ aqui no jogo a gente pode relembrar umas
e conhecer outras ferramentas.

BLOCO 9
O projeto ICD

T1 — Alguns métodos foram compreendidos nas oficinas do projeto
e porque a gente viu um pouco dos métodos no ICD,
e e otrabalho que a gente fez workshop
T2 — O jogo reforcou o uso dos métodos
e e sé reforcou essas ferramentas dos 101 métodos incriveis
e aprender nunca é demais.
e Acho que os 101 métodos ficam mais facil de entender assim (no jogo) do que da forma como
foi apresentada anteriormente no ICD. Pois foi uma apresentacéo.
e Com as fichas aquele volume todo de informacgdes das ferramentas acabava confundindo um
pouco.
e eu achei muito legal,
e eu nunca tinha tido contato com a maioria daquelas ferramentas
e nas cartas e achei um jeito bem bacana.
T3 — O uso de um dos métodos na oficina ICD
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Tipo a gente fez o trabalho que a gente fez uma visita em casa vocés lembram? Da vassoura?
A gente realmente usou e a gente foi muito elogiado

embora o nosso trabalho final tenha ficado horrivel porque as fotos eram horriveis, era tudo
horrivel...

0 qué que aconteceu, a gente trouxe umas fotos tipo casa Claudia

usou a ferramenta e teve as fotos das casas das pessoas nas casas horriveis, cativeiros os
espacos da area de limpeza

mas a gente foi a fundo e o resultado é o que menos importava aquele momento,

a gente queria usar a ferramenta.

T4 — O resultado positivo das oficinas ICD

O pessoal do planejamento estratégico, o pessoal dos recursos humanos viu o resultado e
disseram: que legal!

Porque eles entenderam que aquele trabalho tinha alma.

O momento do ICD foi uma super quebra de paradigma foi bem chocante.

Os promotores vieram para ver o material

e teve um a antes e depois.

T5 — Os métodos aplicados permitiram uma nova perspectiva

de repente coordenar as cores de um produto que era superimportante,

se achava que era superimportante

no discurso a gente via muita coisa e a gente ouvia muita coisa

mas quando a gente pedia um registro fotografico ndo condizia com que ela estava falando
por que aquela coisa ho meio de pessoas a consumidora néo vai falar fico 2 anos usando a
mesma vassoura:

- Ah ndo, eu troco de 3 em 3 meses - na frente dos outros

e quando a gente pedia foto a gente via que que € a vassoura tinha muito mais tempo.
Falavam das cores, que adoravam as cores todas combinando,

mas no registro... Cabo de outra marca, cores totalmente diferentes

nada do discurso que ela comentava na entrevista.

T6 — Esse método utilizado no ICD marcou

Foi uma ferramenta que nos marcou

T7 — Cientes de que existem muitos outros méetodos

mas a gente sabe que tem muitas outras

BLOCO 10
Aprendizado

T1 — As cartas facilitaram o aprendizado/entendimento

Acho que os 101 métodos ficam mais facil de entender assim (no jogo) do que da forma como
foi apresentada anteriormente no ICD. Pois foi uma apresentagdo

T2 — O ludico e a brincadeira proporcionam ambiente de aprendizagem

e eu sei que no ludico e na brincadeira que a gente aprende muita coisa

T3 — A percepcéo do aprendizado superou expectativas

O aprendizado foi incrivel

T4 — O jogo comporta abordar qualquer assunto ou tépico para TD&E

nao sei se é essa era a tua pretenséo.

se tu tirares os 101 métodos pode-se colocar qualquer outro livro
pode colocar para medicina, arquitetura, etc.

Pode-se personalizar para qualquer atividade

BLOCO 11

O uso do jogo para desenvolvimento de novos produtos

T1 — Interesse em utilizar o jogo para novos produtos

Eu vejo que a gente poderia também, se a gente conseguisse, até utilizar esse jogo para
desenvolvimento de Novos Produtos.

T2 — Logo no comego houve motivagcédo para desenvolver novo produto pelo jogo

Até quando a gente comecou ali no inicio antes da gente comecar esse jogo, se pensou: Poxa

que bacana se a gente conseguisse desenvolver um produto seria legal
até mesmo fazer um teste do jogo com um produto porque é mais a minha area mesmo.
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BLOCO 12
O jogo proporciona interacdo entre departamentos e empresas participantes

T1 — Alinteracao entre departamentos e empresas foi intensa
e Mas vejo também assim a questdo da interagcdo que foi muito forte, tanto entre os
departamentos como entre as empresas.
T2 — A dindmica do jogo promoveu maior interacao
e A partir do momento que vocé formava uma alianga
e que vocé tinha que disputar
e (ue tinha duelos e desafios,
T3 — Alinteracdo se mostrou ser forte por ser presencial e divertida
e vocé acabava interagindo com os demais participantes presencialmente.
e Isso tudo de uma forma bem ludica.
e Uma forma superdivertida.
T4 — Imaginou-se como seria esse jogo com diferentes areas da empresa envolvidas
e Ficava imaginando tipo imagina as areas envolvidas marketing, design, visdo fabrica, PCP
compras como que ficaria esse jogo com essas pessoas ou equipes.
T5 — Alinteracdo entre participantes foi prazerosa
e adorei interagir com 0s meus participantes, meus colegas de trabalho.
T6 — A troca de informag6es também foi fator importante
¢ Uma coisa importante, que é dificil de conseguir embora estejamos na mesma area, € a gente
se ver e trocar informacdes
T7 — quebra gelo, fazendo sair da zona de conforto
e essa quebra de gelo aconteceu aqui também durante o jogo, falar mais besteira juntos.
T8 — Usaria em sua equipe, agregando outros setores
Como eu falei d4 para se usar dentro da nossa equipe por exemplo,
mas também pensando em envolver outras areas
como o financeiro, 0 marketing ou mesmo so6 dentro da minha prépria equipe
até para existir uma maior interacao.
Eu vejo que d& para ter essas duas vertentes ndo precisa ficar s6 com outras areas
ou s6 dentro da mesma equipe.

BLOCO 13

O jogo permite montar equipes interativas

T1 - Ainteratividade pode ser também entre equipes
e Vocés estavam comentando da questao de fazer a interatividade,
T2 — O jogo permite montar equipes desenvolvedoras de projeto
e mas na hora também serve quando tu estas utilizando o jogo montar times.
e Por exemplo cada um tem um desenvolvimento aqui de um projeto
e que € inerente que vai acontecer o projeto
T3 — Aplicavel para projetos que ndo tem prioridade/urgéncia
e mas tem projetos que a gente tem por exemplo s&o projetos que ele ndo tem uma prioridade
T4 — Cada Barco pode ser uma equipe
e mas que pode ser desenvolvido em times e de repente a carta que vai ser desenvolvida a
tematica do jogo com a mesma tematica, mas tu colocando times
¢ mas nao individuos em cada embarcacao tu consegue trazer isso para o grupo entendeu.
e As aliangas véo servir para tudo junto do meu desenvolvimento
e ndo é um individuo por embarcacéo vai trabalhar com vérias equipes diferentes e maximizar
0 jogo.
e Ao invésde s6 7 jogadores ampliaria de até 7 equipes
T5 — Cada equipe pode ser de uma Unica competéncia ou com multiplas competéncias
e essas equipes podem ser de competéncias diferentes, multi-task
e ou das mesmas competéncias em cada equipe.
e ai tu maximizas aquelas situacdes das cartas
T6 — O jogo permite montar equipes desenvolvedoras de projeto
e e tudo mais vai ser um outro momento de jogo
e ndo necessariamente durante o jogo
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pode ser até online durante um tempo.

T7 — Equipes grandes seria bem divertido

eu acho que é uma forma também tipo quando a gente tem uma equipe grande seria
superbacana

T8 — Promove descontracdo e criatividade

até por um momento de relaxamento e criativo

pegar um lanchinho e vamos sentar vamos jogar,

da para vocé trabalhar tanto para as outras areas com outras areas como com a propria equipe
um momento de reunido de desenvolvimento de projeto,

de geracdo de ideias

T9 — cita-se um exemplo real de aplicacao

por exemplo pegando a prépria empresa que esta fazendo x anos.

Eu fiz recentemente um Brainstorm com a minha equipe falando e gerando ideias que que
vamos fazer um selo novo na embalagem

acOes e a gente poderia fazer isso tranquilamente em cima de um jogo.

Nao é uma coisa forcada a gente tem que ficar fazendo Brainstorm

pensando e gerando ideias

e por meio de um jogo a gente vai conseguir fazer isso quase que instintivamente
naturalmente.

E até para eles terem contato com esses métodos

T10 — Gera descontracdo e criatividade

daqui a pouco tu podes fazer uma visita guiada

BLOCO 14
Jogo adaptavel para diferentes tipos de conhecimentos

T1 — Sem saber se era a intencéo do jogo, observou-se que poderia ser adaptado

nao sei se é essa era a tua pretensao.

T2 — pode-se colocar outros assuntos em cada carta

se tu tirares os 101 métodos pode-se colocar qualquer outro livro
pode colocar para medicina arquitetura etc.
Pode-se personalizar para qualquer atividade

BLOCO 15

Ajustes necessarios no jogo

T1 — Possiveis ajustes

a gente teve alguns ajustes durante 0 jogo eu acredito que isso para o Nuacleo de
Desenvolvimento seja superbacana

T2 — Ajustes na dindmica

Tipo ndo lembro mais o que os colegas, outros jogadores, estao fazendo

e de repente eu fazer algo como se fosse um diario de bordo para registrar
e ir atualizando como fosse uma ata.

Poderia ser feito até online para todos terem acesso facilmente.

T 3- Ajustes na estética

eu nao gostei dos barcos,

mas depois ela mudou porque no inicio eu coloquei o barco de ponta cabeca.
N&o, agora esse novo barco eu gostei

A moeda podia ter o outro lado com o dragéo,

mas de uma maneira geral eu gostei de tudo,

todos os designs foram baseados em arte e objetos vikings.

T4 — Ajustes na mecanica

As moedas do Comércio a s6 servem para estender o jogo.
Por que que a gente ndo usava todas as figuras

Por que a gente tinha opg¢ao de a gente escolher

Se essa era nds que andavamos ou o dragao.

Isso era parte da Estratégia do jogo

por que tu podias fugir ou parar em alguma casa especifica.
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Uma sugestdo é que se a gente colocasse mais daquelas cartas especiais de
neuroaprendizagem

eu acho que quanto mais cartas dessas mais interessante fica o jogo,

porque ai a gente ia poder discutir mais durante o jogo sobre o projeto.

Mas talvez se ela ficasse separada no monte das cartas dos métodos,

e retirar a carta especial pelo um dos nimeros das Runas.

Ah eu quero que tenha mais premiacdes com muitas moedas!

E sugiro sorte ou revés,

nas cartas especiais também.

BLOCO 16

Pontos negativos

T1 — Jogo ficou um pouco demorado

mas achei um pouco prolongado.
€ com menos pessoas participando do jogo esse ficara mais demorado.

T2 — Poderia praticar os métodos durante o jogo

Senti falta um pouco da gente ter mais a pratica dos métodos

durante o tempo do jogo

Estou falando por mim acho que a gente deveria ter feito mais foco na tarefa que a gente ia
executar ndo tanto no jogo.

sentia falta um pouco da conectividade do jogo entre as cartas

T3 — O jogo ficava fragmentado

pois acontecia muito de a gente sair daqui sai daqui e depois vai rever a ferramenta somente
dois dias antes do encontro

e de se reencontrar.

Concordo com colega,

Servico ou produto o jogo foi jogado naquele momento.

Concordo, mas eu ainda acredito que as cartas deveriam ter mais conexao com o jogo

T4 — O jogo ficava fragmentado

Porque parecia as vezes um pouco desconectado com a realidade.

No nosso caso como a gente tem pouco tempo para fazer

as vezes tu vais fazer por fazer,

Ah tem que fazer um negacio.

Tive uma ideia ou huma jogada sai a carta que tem tipo aquele que tem tanto tempo para dizer
X palavras, e

ter essa atividade conectada com a realidade dentro do jogo.

T5 — Dificuldade de entendimentos quanto ao que era jogo e o0 que era projeto

A dificuldade que eu tive era juntar o que eu tinha que fazer no jogo e o que o que eu tinha
que fazer no projeto esse seria 0 ponto mais complicado.

BLOCO 17
Sugestdes de alteracbes/melhorias

T1 —Atualizar as cartas durante a jogada para criar vinculo com o projeto em si

Acabou uma rodada tu vais ter que imprimir cartas na hora um jogo interativo
gue vai se atualizando de acordo com a tematica seria isso??

de acordo com o projeto?

Cada apresentacdo sempre vai ter uma carta referente a rodada anterior,

um desafio maior que ganha mais moedas.

T2 — O projeto deve ser conectado com o jogo

Que a gente fale sobre o projeto durante o jogo.
Utilizar aquelas cartas divertidas para interagir com essas referéncias
por exemplo sugira cinco ideias inovadoras sobre projeto a ser desenvolvido

T3 — Relacionar as algumas das cartas extras com o projeto em desenvolvimento

por exemplo Vassouras
sugira cinco alteracdes inovadoras diferentes para um projeto de uma vassoura.
Relacionar ao desenvolvimento do projeto e até para reviver,
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e mas fora isso realmente néo levar tema de casa ficaria bem mais naquele ambiente.
T4 — Observou-se a necessidade de um moderador, que pode ser o que movimenta o dragdo
Mas como no poker pode ser um dealer,
pode ser o dragdo por exemplo,
e ter o papel também de fazer essas conexdes durante o jogo.
Pode ser o cara que te faz a ata que movimenta o dragao
e vai fazendo as orientacdes tipo um gestor.
N&o chega a patrticipar, seria como um focalizador, moderador, tipo um juiz que esta ali
cuidando do jogo e dando orientacéo.
e Pode servir inclusive para gerar provocacoes.
T5 — Quem ganha o jogo sé&o todos 0s que participam
e 0 grande ganha do jogo néo é o individuo que ganha,
e 0 grande ganho do jogo é o projeto onde todos ganham.
T6 — Cartas de neuroaprendizagem adaptadas com o desenvolvimento de projeto
e por exemplo se as cartinhas da Diversdo se elas tivessem uma ligagdo por exemplo com o
desenvolvimento do projeto
por exemplo, desenvolvendo uma loja
e essas cartinhas solicitassem que citassem trés marcas, trés conceitos
algo bem especifico que conecte com jogo tipo objetivo do jogar com o jogo.
Ganha 50 moedas se vocé conectar com atividade atual com uma ferramenta anterior.
T7 — Era dificil lembrar e conectar todas as etapas do jogo
Chegou uma hora que tu chegas na pendltima etapa, ilha,
e comeca a ter necessidade de ver o que 0s outros estdo falando e fazendo
e juntar com o que 0s outros estdo fazendo.
Tipo ndo lembro mais o que os colegas, outros jogadores, estdo fazendo
T8 — Ata para registro das etapas e principais inputs e outputs do jogo
e e de repente eu fazer algo como se fosse um diario de bordo para registrar
e e ir atualizando como fosse uma ata.
e Poderia ser feito até online para todos terem acesso facilmente
T9 — Aplicar o método selecionado em seguida para ndo perder a motivacéo
e Porque quando a gente pegava as fichas e levava para casa realmente a gente lembrava: a
vai ser a reuniao amanha...
e tipo fazer de Ultima hora.
e A gente se reunia, mas ja tinha passado uma semana e antes estavam tao fresquinhos...
e asideias e 0 entendimento da metodologia.

BLOCO 18

Aplicavel em grupos que nunca tiveram contato com os 101 métodos de design

T1 — Métodos acessiveis permitem equipes mistas: com ou sem conhecimento dos métodos
Quando eu falo do meu departamento por exemplo, eu sou total a favor porque eu conheco,
algumas pessoas ja conhecem os métodos e outras nao
entdo a gente teria uma equipe meio mista.
As ferramentas sdo acessiveis.
T2 — Ainda se observa resisténcia em se utilizar jogos como ferramenta de TD&E
o Depende da &rea, e depende muito da prépria pessoa
e tem pessoas que estdo a 10 e 20 anos na empresa sao super-resistentes as mudancas,
e tudo é muito dificil e quando se propde alguma coisa diferente ha uma desisténcia.
T3 — Um projeto conceitual que venha pelos gestores seria 6timo para colocar o jogo em ac¢ao.
e A gente ndo concorda l4 naquela estrutura, porque a gente tem uma estrutura assim que nao
trabalha no nosso dia-a-dia,
mas funciona muito bem juntas
a gente depende muito de informacgdes passadas por eles
e de nos passarmos para eles em diversas areas
de 3 a 7 participantes
O que podemos fazer é pegar um projeto conceitual que venha da cabeca do gestor
n&o precisa necessariamente ser um produto
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e pode até ser um servigco da empresa B ou um projeto que a gente tem € que da para a gente
colocar esse jogo em atuagéo
T4 — Acredita-se que em 2 meses de trabalho com o jogo seria possivel apresentar uma nova proposta
de inovacéo
e Podemos comec¢ar uma linha nova fazer um piloto, fazer o jogo e daqui a 2 meses se
apresenta a proposta.
e O numero de encontros seriam 0s 0ito encontros.
T5 — A Universidade poderia servir como suporte para esses desenvolvimentos
o E sefosse esse projeto conceitual porque também néo fazer essa apresentagéo para o gestor.
e E como tipo consulta aos universitarios a gente podia usar vocés como apoio...
e E vou ser a mediadora ndo vou participar e vocés podem participar como orientadores...

BLOCO 19

Permite que jogadores mais experientes joguem com inexperientes

T1 - Sentem-se a vontade de jogar com quem nunca jogou
e Eujajoguei e eu ndo teria nenhum tipo de problema de jogar com quem nunca jogou
T2 — Seria até proveitoso jogar com quem ja jogou, aprende-se mais rapido.
e Pega um exemplo Que Vocés jogam a bastante tempo, que algumas manhas provavelmente
dao para aprender
e sempre é bom jogar com alguém que ja jogou
e porgue fica bem mais facil quando alguém explica como jogar
e mesmo que nao lembre de todas as regras nos minimos detalhes

BLOCO 20
Inovacgéo exige tempo e dedicacao

T1 — Empresas deveriam dedicar mais tempo para inovar
e A empresa deveria ter tempo para renovar, inovar.

BLOCO 21

Pesquisa com o consumidor (terceirizar ou ndo)

T1 - Apos fazerem uso de alguns métodos, participantes acreditam que possam fazer algumas etapas
pesquisas
e por exemplo, vamos la nos nossos coordenadores pegar e fotografar o guarda-roupa das
pessoas para ver se usa o anti mofo
e ndo vai estar meio que internalizando o processo
o e foiisso que acabou acontecendo
T2 — Atualmente as Pesquisas com consumidores sao terceirizadas
e agente faz bastante pesquisa com os consumidores
e mas com empresas contratadas terceirizando
T3 — Mas a equipe apos usar alguns dos métodos percebe que pode colaborar de forma direta com
essas pesquisas
e mas utilizando esses métodos,
e uando a gente fez a nossa dindmica
e agente viu que o0 que a gente pode contratar,
e mas a gente mesmo poderia estar fazendo essa pesquisa e foi um novo método nada do que
a gente tinha feito
T4 — O conhecimento e uso dos métodos trouxe uma nova perspectiva
e abrir um novo olhar para nos.
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APENDICE H - PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDADE
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Fotos detalhadas dos componentes do jogo

(fonte: fotos da autora)
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ANEXO A — DETALHAMENTO DAS DINAMICAS,
MECANICAS E COMPONENTES

Dindmicas — o alicerce

Em qualquer atividade criativa, é importante saber aonde se deseja chegar, qual finalidade. Por
isso a dindmica do jogo se faz tdo importante. As dindmicas ndo dirdo exatamente o que deve ser

criado, mas Ihe dard ideias para qual direcdo seguir e quais as condicdes mais efetivas.

As 5 dindmicas apresentadas pelos autores sdo complexas de se desenhar e de se construir

em qualquer sistema ludificado. Essas dinamicas séo:

e Restrigao: Jogos séo feitos fundamentalmente de escolhas e trocas. Um exemplo é o jogo
pedra-papel-tesoura. Qualquer gesto que se usa tem vantagens e desvantagens. Nao se
pode escolher uma opcgdo que ganhe dos outros dois; deve-se escolher um que se ira
perder. Se existisse uma estratégia com a qual sempre se ganha, o jogo nao seria nem
um pouco divertido. Ao se oferecer chances faz com que o jogo fique mais personalizado
e consistente. Alguns jogos utilizam uma dindmica restrita para envolver os jogadores:
VvOCcé quer ser um guerreiro ou um curandeiro? Uma das principais formas de envolver os
jogadores é criar limites artificiais. Isto soa contraditorio. Ao se pensar que quanto mais
liberdade os jogadores tém, mais gostardo da experiéncia, sabe-se que sem restri¢coes,
escolhas n&o sdo importantes. Uma bomba rel6gio sem o som do “tique-taque” ndo gera
o0 mesmo efeito de tensdo nem o mesmo sentimento de realizagdo quando ela é
desativada. Existem muitas outras restricdes que fazem com que 0s jogos ou sistemas
ludificados sejam mais envolventes. Regras ou restricbes sdo frequentemente parte da
definicdo que faz de um jogo, um jogo. Elas se transformam ac¢des repetitivas gerando
recompensas automaticas em desafios interessantes ou mesmo enigmas. E claro que
nem todas as limitacbes é também uma vantagem. Usuéarios gostam de se sentir livres
dentro das limitagcdes. Assim, a escolha restricbes é muitas vezes uma questdo de
equilibrio, e interminaveis testes iterativos para obter o equilibrio adequado (WERBACH,
HUNTER, 2015).

e Emocdes: Jogos sé@o poderosos e envolventes por explorarem as emocdes. Uma boa
maneira de se saber se estd usando um sistema ludificado eficaz é se este esta
pressionando os seus “botées” emocionais. Normalmente chamam-se essas emocdes de
diversdo, mas esta palavra realmente representa um conjunto diversificado de respostas
emocionais. Até mesmo emocgdes negativas podem ser envolventes quando utilizadas
apropriadamente. Por exemplo: a frustracdo e a decepcédo de fracassar em um desafio
dificil pode ser um convite para se tentar novamente, e o jogador vai adorar a sensacgao
de ganhar no final, contanto que o desafio ndo seja muito dificil. Considerou-se a gama

de emogdes que pudesse invocar no projeto de ludificdo: a curiosidade, a competitividade,
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a frustracdo, felicidade, criatividade, auto expresséo, ou fiero (WERBACH, HUNTER,
2015).

Emocbes sdo relevantes mesmo em contextos sérios, como trabalho ou educacéo. As
pessoas ndo séo robdés. Mesmo quando h& objetivos concretos, politicas e estruturas de
remuneracéo, ainda pode-se sentir a diferenca entre o ambiente que € macante e que
despertou 0 seu entusiasmo e curiosidade. Pode-se citar aqui a motivacao intrinseca e
extrinseca. Atividades sao intrinsecamente gratificantes — faz-se para o proprio bem - e
tendem a produzir engajamento duradouro, enquanto aquelas ligadas a recompensas
externas (como dinheiro para correr o risco) na verdade diminuem a motivagado intrinseca.
Emocdes conduzem a motivacdo intrinseca, porque os jogadores nado apenas
compreendem a atividade, eles a sentem. Desta forma, oferece uma paleta de emoc¢des
de muitos tons a serem escolhidos para estimular seus jogadores (WERBACH, HUNTER,
2015).

Narrativa: Uma boa experiéncia ludificada é coerente. Tudo faz sentido em seus proprios
termos, e o sistema tem uma légica interna. Os usuarios tém a sensacdo de que as
experiéncias individuais se conectam a uma linha de histéria maior, e esta narrativa pode
ser explicita ou implicita. Por exemplo, a narrativa de esportes - com equipes, desafios e
competicéo - gera valores de ludificacdo como o LQG - Microsoft Language Quality Game.
A empresa Microsoft fez uso de uma competicdo nacional e regional em equipes para
incentivar os programadores a encontrar e corrigir problemas de linguagem dentro de seus
sistemas de softwares. Deve-se ter em mente que mesmo dentro da mesma categoria (p.
ex. saude e fitness), diferentes sistemas de ludificacdo podem ter diferentes narrativas:
enquanto um jogo pode enfatizar o divertido e rapido, utilizando desafios estranhos e
roleta para a escolha, outro jogo pode adotar a narrativa com missdes, niveis e pontos de
experiéncia. A narrativa do sistema ludificado deve refletir em todos os aspectos, incluindo
a interface do usuério e elementos de design. Essas consisténcias sutis conduzem os
usuarios para a experiéncia. Ludificacéo é frequentemente praticada em ambientes de
negadcios. Isso significa que ja existe uma narrativa no local: a cultura corporativa ou da
marca. Até mesmo uma pequena dose de narrativa hum outro ambiente meramente
reativo pode melhorar significativamente o engajamento (WERBACH; HUNTER, 2015).
Progresséo: Jogos ndo sao estaticos. Se fossem, nao seriam muito divertidos. Ainda mais
importante do que a forma como o jogo muda sdo as maneiras 0s jogadores mudam.
Jogar amarelinha ndo seria muito divertido se tiver que ficar sempre no primeiro quadrado.
Da mesma forma, um sistema ludificado de envolvimento do cliente falhara se os usuérios
nao sentem que tém a oportunidade de chegar a algum lugar. Progressdo é mais do que
uma funcéo linear. Os mostradores giratérios do painel de avaliagdo mostram o quéo
longe cada jogador ja foi no jogo, mas este ndo € o mesmo jogador do inicio quando
chegar ao final. Quando os jogadores chegarem, a prioridade nimero 1 do sistema de
jogo ou ludificado é mostrar-lhes as cordas. Este processo € conhecido como de

integracdo (embarcando). Um mau sistema de integracéo é pior do que nada; pense no
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zumbido dos executivos de RH reverberando em iniUmeras sessfes de formagéo do novo
funcionario. Uma forma muito eficiente sdo os jogos que puxam o usuario para dentro da
disputa porque isso € parte do jogo em si. Quando se projeta um sistema ludificado nunca
parta do principio de que o usuario sabe o que fazer e porque fazer; eles precisam ser
atraidos para o jogo e mostrar-lhes as cordas como elas sao. O que € verdadeiro para 0s
novos jogadores é verdadeiro para todo o ciclo de vida desse jogador, e se deseja planejar
para as inlmeras mudancas no jogo como O usudrio avanca. As pessoas tém uma
tendéncia a ficar entediadas se deparam com a mesma experiéncia muitas vezes. A
simplicidade que conecta um novo usuario e desliga o especialista, buscando montanhas
mais altas para escalar. Ao projetar um sistema ludificado, portanto, projeta-se para o
envolvimento do usuario em todas as fases, com diferentes tipos de desafios e
oportunidades. Também deve-se considerar que muitos usuarios podem querer que seja
feita a sua progresséo explicita - é por isso que, por exemplo, em muitos jogos online o
nivel alcancado dos jogadores fica aparente para todos (WERBACH; HUNTER, 2015).

¢ Relacionamentos: jogos sdo sociais. Ha milhares de anos na histéria da humanidade os
jogos competitivos tinham que envolver mais de um jogador, pois, naquela época, nao
havia nenhuma maneira de se simular um adversario. Atualmente, sabe-se que, a forma
como 0s participantes se relacionam entre si, é tdo importante quanto como se relacionam
com o0 jogo. Dependendo do jogador, do jogo, ou das circunstancias especificas de
interacdo, essas interagcbes podem assumir muitas formas. O status de vencedor é um
poderoso elemento motivador, mas nao é o Unico. Compartilhar com amigos e ajudar os
outros também toca pontos emocionais profundos: imagine em como as pessoas se
sentem ao cozinhar com os amigos ou quando sé@o voluntarios em a¢des comunitarias.
Projetar jogos voltados para relacionamentos significa manter em mente dois tipos de
din&micas sociais: as dindmicas dentro e fora do jogo (WERBACH; HUNTER, 2015).

Mecéanicas — a acdo dirigida

Uma vez que a dindmica do sistema ludificado foi estabelecida, o proximo passo é fazer com

gue esse sistema seja envolvente.

Mecénicas de jogos séo os verbos do jogo. Esses sdo processos basicos que orientam a acao
para evolugdo e geram envolvimento do jogador. Mecanicas geralmente representam a implementacao
de uma ou mais dindmicas. Exemplos disso podem ser citados como: cooperacao, competicao, voltas,
e as transacgfes representam tipos de relacionamentos; desafios e as recompensas sdo meios de
progresso no jogo; aquisicdo de recursos e status de vencedor podem ser marcadores de progresso
no jogo ou a base da narrativa do jogo; a sorte € ou azar sdo uma boa maneira de provocar uma
resposta emocional. Estas ndo s@o as Unicas maneiras de categorizar esses conceitos de nivel mais
alto. Como ja citado anteriormente, essas listas de elementos do jogo sdo pontos de partida
(WERBACH; HUNTER, 2015).
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e Desafio: desafios séo enigmas ou outras tarefas que exigem algum esforco para resolver.
O esforco pode envolver tempo, habilidade ou criatividade; o aspecto importante é que a
superacdo do desafio demonstra competéncia ou maestria (WERBACH; HUNTER, 2015).

e Chance ou sorte: chance ou sorte significa que existem elementos de aleatoriedade em
seu projeto ludificacdo. A chance/sorte pode ser frustrante ou incapacitante se mal
aplicada, mas se bem manejada, gera as emocdes opostas. O mundo em que vivemos
esté cheio de aparente aleatoriedade e infinitas oportunidades; as realiza¢des das quais
somos mais orgulhosos de sdo aquelas que conseguimos sobrepujar (WERBACH;
HUNTER, 2015).

e Competicdo: uma estrutura na qual um jogador ou um grupo ganha e perde € o nucleo da
concorréncia. Nem todos os jogos sdo fundamentalmente competitivos, mas a maioria
envolve algum elemento de competicdo (WERBACH; HUNTER, 2015).

e Cooperacao: cooperacao é quando os jogadores devem trabalhar juntos para alcancar
um objetivo comum que seria inatingivel se feito individualmente. E importante notar que
a cooperacdo e a competicdo ndo sdo mutuamente exclusivas, e 0os melhores jogos
envolvem frequentemente competicdo e cooperacdo ao mesmo tempo (WERBACH,;
HUNTER, 2015).

e Retorno: feedback é quando o jogo fornece ao jogador informacdes sobre como esta o
seu desempenho no jogo. Isso pode ser tdo simples como uma exibicdo em tempo real
de pontos ou uma notificagcdo de realizagdo. Pode ainda ser um sistema mais sofisticado
que mantém o jogador constantemente informado sobre o seu desempenho (WERBACH;
HUNTER, 2015).

e Aguisicdo de recursos: aquisicdo de recursos na ludificagdo significa que os jogadores
podem obter itens que sao Uteis dentro do jogo, ou simplesmente sdo divertidos para
coletar. Esses recursos podem ser valiosos para negociar com outros jogadores, para
criar outros recursos, ou simplesmente para ser o objetivo do jogo em si (WERBACH,;
HUNTER, 2015).

e Recompensas: uma recompensa é um beneficio dado ao jogador por alguma agéo ou
conquista. Recompensas podem ter valor no jogo (como pontos de bénus ou emblemas)
ou podem ter valor fora do jogo (como prémios em dinheiro). Recompensas podem ser
entregues em um horario fixo de acordo com a atividade jogador ou intervalos decorridos,
e eles podem incorporar a aleatoriedade como os jackpots!* de cacga-niqueis (WERBACH,;
HUNTER, 2015).

e TransacBes: com as transacdes, 0s jogadores podem negociar uns com 0S outros,
diretamente ou por meio de intermediérios, como um mercado para compra e venda de
mercadorias. Assim como na economia real, os mercados podem aumentar drasticamente
a sofisticacdo de atividade no jogo (WERBACH; HUNTER, 2015).

14 Jackpot, na lingua Inglesa, significa um grande prémio em dinheiro em um jogo ou loteria,
especialmente um que se acumula até que seja ganho (N do T).
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e Turnos, rodadas ou revezamento: rodadas, ou jogadas alternadas, € uma mecanica muito
comum em jogos de cartas e jogos de tabuleiro. Revezando significa que todos os
jogadores ndo precisam participar ao mesmo tempo. Isso pode tornar o jogo muito mais
simples e permitir que os jogadores participem de forma mais casual (WERBACH;
HUNTER, 2015).

e Status de vencedor: o status de vencedor é um objetivo que faz com que um jogador ou
uma equipe, vencedores da totalidade ou de parte do jogo, se interessem em jogar. Menos
comuns em ludificacdo do que em jogos de realidade virtual, pois os sistemas ludificados
sdo muitas vezes destinados a manter os jogadores que participam em vez de terminar
na busca de resultado especifico. No entanto, ha circunstédncias em que status de
vencedor faz sentido em ambientes ludificados, especialmente onde o esforco ludificado
€ parte de um esforco de curto prazo, como campanhas de marketing, por exemplo
(WERBACH; HUNTER, 2015).

Componentes - taticas em movimento

Componentes do jogo sdo substantivos do jogo. Eles sdo, em geral, as manifestacBes
especificas da Mecénica, que por sua vez sdo manifestagfes das Dinamicas. Pode-se considera-los
como taticas para atingir as metas descritas pelos elementos de nivel superior. Outra maneira de
pensar os Componentes sao 0s aspectos superficiais de um jogo ou sistema ludificado. N&o se vai ver
a progresséo ou a aquisicao de recursos expressamente identificadas na interface de usuério, mas
pode-se ver uma caixa de troféu ou uma série de emblemas que o jogador sé pode desbloquear um de
cada vez (WERBACH; HUNTER, 2015).

Um ponto importante a se notar sobre componentes é que os trés mais conhecidos - emblemas,
pontos e classificacdes - ndo sdo suas Unicas opc¢les. Pode-se pensar que por meio de outros 12
componentes listados a seguir, e refletir se algum pode melhorar o sistema ludificado. Mais ndo é
necessariamente melhor, e deve-se pensar sobre como criar um sistema ludificado tornando-o eficaz
e caracteristico. (WERBACH; HUNTER, 2015).

e Conquistas: sdo objetivos definidos. Conquistas podem resultar em prémios ou podem
resultar em um jogador vencedor, mas nenhum deles é necessario (WERBACH,;
HUNTER, 2015).

e Avatares: sdo as representa¢fes visuais do personagem de um jogador. Um avatar pode
ser qualquer coisa, desde uma forma simples colorida até uma versao tridimensional
detalhada. A principal exigéncia é que o avatar deve identificar exclusivamente um jogador
(WERBACH; HUNTER, 2015).

e Emblemas: sdo representacdes visuais de conquistas. Como mecanismo de recompensa,
emblemas podem ser rastreados até pelo menos tanto quanto as medalhas concedidas
pela Grécia e Roma antigas, e nos dias de hoje estao familiarizados (em forma fisica) no
sistema de distintivo de mérito dos escoteiros (WERBACH; HUNTER, 2015).
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Lutas com vildo (Boss fights): uma luta com o vilao chefe é um desafio particularmente
dificil no culminar de um nivel. Em jogos de video, este é representado por um vildo
poderoso que deve ser derrotado para avancar, mas o conceito ndo precisa ser tao
concreto (WERBACH; HUNTER, 2015).

Colecdes: cole¢bes é um conjunto pessoal de itens virtuais, materiais, utensilios ou outros
recursos derivados do jogo, que podem ser organizados em categorias e, em alguns
casos, visiveis para os outros jogadores (WERBACH; HUNTER, 2015).

Combate: é onde a mecéanica da competicao refere-se a qualquer forma de vitoria/derrota
da luta. O combate é uma batalha concreta que é normalmente de curta duracao e faz
parte de uma luta maior (WERBACH; HUNTER, 2015).

Desbloqueio de contetido: uma forma de recompensa que faz com que novos aspectos
do jogo esteja disponivel somente quando os jogadores atingirem determinados objetivo
€ chamado de "desbloqueio de contetdo". O novo contetido € uma forma de recompensa
(WERBACH; HUNTER, 2015).

Presentear: onde o design do jogo permite o presentear, 0s jogadores tém a oportunidade
de compartilhar seus recursos com os outros dentro ou fora de jogo. Ao contrario da
cooperagao, o presentear é voluntério, altruista, e a deciséo é feita pelo préprio jogador
(WERBACH; HUNTER, 2015).

Lideranca/classificacdo: sdo apresentagdes visuais de evolugdo do jogador e realizacéo
na ordem de lideranca/classificagdo entre algum grupo de jogadores (WERBACH;
HUNTER, 2015).

Niveis: sao etapas definidas no progresso do jogador. Niveis ajudam os jogadores a verem
exatamente onde estdo, e ajudam a organizar as recompensas assim como outras
mecéanicas (WERBACH; HUNTER, 2015).

Pontos: pontos € a representacdo numérica do progresso do jogo (WERBACH; HUNTER,
2015).

Missdes: exemplos visiveis de desafios que sdo definidos antes dos jogadores iniciarem
sdo chamados de missdes. Uma missdo geralmente é anexada a uma narrativa e pode
ter também recompensas ja especificadas no inicio da missdo (WERBACH; HUNTER,
2015).

Graéficos sociais: um grafico social € uma exibigdo das conexdes sociais que os jogadores
acumularam no decorrer do tempo, mostrando 0s seus amigos jogadores como aliados
potenciais, concorrentes, ou outros participantes dentro do jogo. Eles sdo comumente
usados em jogos sociais construidos nas redes sociais, que fornecem acesso ao gréafico
social por meio de suas interfaces de programacao de aplicativos (WERBACH; HUNTER,
2015).

Equipes: sdo grupos definidos de jogadores que trabalham juntos por um objetivo comum
(WERBACH; HUNTER, 2015).

Bens virtuais: bens virtuais representam um recurso valioso do jogo que muitas vezes sdo

traduzidos em valores do mundo real. Normalmente isto € acompanhado por permitir que
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os jogadores paguem com dinheiro real por esses bens, ou, permitir aos jogadores vender
0s bens virtuais por meio de trocas on-line. Os pontos do jogo também podem se tornar
uma forma de moeda virtual (WERBACH; HUNTER, 2015).

Este trabalho foi realizado com o apoio da FAPERGS - Fundacdo de Amparo a

Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul.
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