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Motivadores Humanos com Intencionalidade
Pedagogica: Uma apresentagao de percurso
RICARDO RAMOS FRAGELLI

BIANCA DE OLIVEIRA RUSKOWSKI

Como elaborar aulas mais engajadoras?

Como produzir jogos para além do simples entretenimento?
Como projetarjogos educativos que sejam motivadores, mas
conectados com os objetivos de aprendizagem e, de modo
ainda mais provocador, sem abandonar as teorias de apren-

dizagem que subjazem todo o processo?

Ha alguns anos, realizamos uma primeira experiéncia com
uma disciplina do Programa de Pds-graduacao em Design na qual
ela propria deveria ser inserida no ambiente de conceitos edu-
cacionais e de Design, mas imersa em um mar de motivadores.
As quatro horas de cada encontro presencial deveriam passar
em um instante, com sabor de “ja terminou?”. Para isso, foram
planejadas atividades colaborativas desafiadoras conectando

conteudo e empoderamento criativo.

A primeira experiéncia realizada nessa disciplina de Topicos
Especiaisem Design e Interacao, em 2015, resultou no livro “Design
de Jogos Educativos: da ideia ao jogo”, organizado pelos profes-
sores Virginia Tiradentes Souto e Ricardo Ramos Fragelli (Souto,
Fragelli, 2016). A obra foi sistematizada em capitulos produzidos
pelos professores e estudantes do Programa que descreviam o
planejamento da disciplina, os conceitos trabalhados durante
0 curso e, principalmente, o processo do desenvolvimento dos
projetos finais, que eram jogos autorais relacionando teorias de
aprendizagem e estrategias de Design.

A disciplina foi evoluindo com os professores Ricardo Ra-
mos Fragelli e Wander Cleber Maria Pereira, incorporando um
elemento que se tornou chave para o desenvolvimento dos pro-
jetos de jogos que sao os Core Drives de gamificacao, advin-

dos do framework Octalysis, idealizado por Yu-Kai Chou (2019).
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O Octalysis auxilia no projeto de jogos e de gamificacao ao apre-
sentar diversas tecnicas organizadas em oito grandes grupos de
motivacao chamados de Core Drives. A disciplina era conduzida
de modo a vincular os projetos com os motivadores da gamifi-
cacao com teorias de aprendizagem. Em todas as experiéncias,
havia uma conclusao das atividades com uma metodologia ativa
conhecida como Summaeé (Fragelli; Fragelli, 2017).

Para a atual experiéncia, conduzida pelos professores Ricar-
do Ramos Fragelli e Bianca de Oliveira Ruskowski, almejou-se
estimular a criatividade e a vinculacao dos Core Drives com as
teorias de aprendizagem e, para isso, houve uma limitacao no
numero de possibilidades de modo a proporcionar um ambiente
confortavel de desenvolvimento e de provocacao da criatividade
e, a0 mesmo tempo, trabalhando motivadores humanos com in-
tencionalidade pedagogica.

Considerando uma possivel relevancia em se retratar as ins-
piracoes pedagogicas para a disciplina, mas também a necessi-
dade de se estabelecer um fio condutor para esta obra, este tex-
to almeja ser uma descricao de percurso dessa disciplina, mas

tambéem uma apresentacao da obra em si, produto da disciplina.

De modo a estabelecer o que € capitulo e o que é apresen-
tacao, apenas por motivos didaticos — pois estamos de acordo
com Gregorio de Matos quando se afirma que “O todo sem a par-
te nao é todo; A parte sem o todo nao e parte; Mas se a parte o
faz todo, sendo parte; Nao se diga, que é parte, sendo todo.” -,
escolheu-se Indicar inicialmente os pontos principais da disci-
plina e se assemelha mais ao que comumente se considera ca-

pitulo. Ao final, sao apresentados os demais textos desta obra.

Uma Disciplina sobre Jogos que € um Jogo!

A disciplina de Topicos Especiais em Design e Interacao e de
ementa livre, mas escolheu-se trabalhar com os seguintes con-
teudos: jogos serios e gamificacao; metodologias ativas; teorias
de aprendizagem (behaviorismo, cognitivismo e humanismo);
hipermidias adaptativas; jogos digitais; producao de aplicacoes
mobile; elementos de gamificacao; o framework para gamifica-
cao Octalysis; projetos de jogos sérios.

O processo de avaliacao escolhido foi o formativo, no qual fo-

ram considerados desafios realizados a cada encontro, producao



de videos, escrita de um capitulo de livro e a elaboracao e execu-
cao de projeto final de jogo educativo autoral.

O primeiro encontro de apresentacao do planodeensinoedo
conteudo a ser trabalho durante a disciplina, também é caracte-
rizado pelo primeiro desafio em equipes baseado em uma série
de pequenos problemas gamificados (Fragelli; Mendes, 2011; Fra-
gelli, 2012; Fragelli; Fragelli, 2021) no qual ha um primeiro contato
com as possibilidades de motivadores humanos e estratégias a

serem utilizadas na composicao de jogos educativos (Figura 1).

Figura 1. Desafio inaugural da disciplina.

Fonte: Os autores.

Nos trés encontros seguintes, no qual sao trabalhadas teo-
rias de aprendizagem — behaviorismo, cognitivismo e humanismo
(Moreira, 1999) -, havia uma apresentacao dialogica do docente
por cerca de 40 minutos, seguida de um desafio de elaboracao
de jogo autoral em equipes com alguns elementos provocado-
res, como a limitacao de temas ou a necessidade de utilizacao de
determinados objetos. Assim como Grant e Grant (2017) conside-
ram que tais elementos podem ser provocadores da criativida-
de, Rogers (1973; 1991) defende que essa limitacao consciente e
honesta de possiblidades atribuida por parte do professor pode
ser um bom caminho para a evolucao confortavel da liberdade,
em outras palavras, sem causar ansiedade desproporcional.

Para cada uma dessas quatro aulas iniciais, as equipes for-
madas sempre eram distintas, de modo que cada estudante de
pos-graduacao também pudesse descobrir possiveis afinidades
e complementariedades para formacao de duplas ou trios para
o projeto final da disciplina.

Apos formados os grupos, iniciamos uma atividade que cha-

mamos de “Jogo da Negociacao”, no qual sao sorteadas cartas



por meio de uma planilha inteligente (Figura 2) e os grupos de
estudantes podem realizar negociacoes na primeira fase da dis-
ciplina. As cartas especificavam caracteristicas de:

Conteudo Teoria de aprendizagem
+ Educacao inclusiva; - Behaviorismo;
- Formal; - Cognitivismo; ou
 Coorporativa; ou » Humanismo.

- Ambiental.

Core Drive
- Meaning (Significado épico e chamado);
- Accomplishment (Desenvolvimento e realizacao);
- Empowerment (Empoderamento e feedback);
- Ownership (Propriedade e posse);
- Social Influence (Influéncia social e pertencimento);
- Scarcity (Escassez e impaciéncia);
- Unpredictability (Imprevisibilidade e curiosidade); ou

- Avoidance (Perda e evitacao).

Nas aulas seguintes, era realizada uma fase de negociacao

na qual era possivel a troca de cartas entre os grupos.

Figura 2. Sistema de sorteio de cartas do Jogo da Negociagao.

Educacao Inclusiva Behaviorismo

Educacao Formal Cognitivismo
Educacao Corporativa Humanismo

Educacao Ambiental

CARTAS
1 2 3
Conteudo Teoria de aprendizagem Core Drive
Educacao Inclusiva Behaviorismo 1. MEANING (Significado épico e chamado)
Educacao Formal Cognitivismo 2. ACCOMPLISHMENT (Desenvolvimento e realizacao)
Educacao Corporativa Humanismo 3. EMPOWERMENT (Empoderamento e feedbck]
Educacdo Ambiental 4. OWNERSHIP (Propriedade e posse)
5. SOCIAL INFLUENCE (Influéncia social e pertencimento)
6. SCARCITY (Escssez e impaciéncia)
7. UNPREDICTABILITY (Imprevisibilidade e curiosidade)
8. AVOIDANCE (Perda e evitacao)
1 2 3
Grupo
Conteudo Teoria de aprendizagem Core Drive
1 Educacao Corporativa Humanismo 5. SOCIAL INFLUENCE (Influéncia social e pertencimento)
2 Educacao Formal Behaviorismo 2. ACCOMPLISHMENT (Desenvolvimento e realizac&o)
3 Educacao Inclusiva Cognitivismo 4. OWNERSHIP (Propriedade e posse)
4 Educacao Corporativa Cognitivismo 7. UNPREDICTABILITY (Imprevisibilidade e curiosidade)
5 Educacao Ambiental Cognitivismo 6. SCARCITY (Escssez e impaciéncia)
6 Educacao Inclusiva Cognitivismo 3. EMPOWERMENT (Empoderamento e feedbck]
7 Educacao Inclusiva Humanismo 8. AVOIDANCE (Perda e evitacao)
8 Educacao Formal Behaviorismo 1. MEANING (Significado épico e chamado)
VERIFICACAO
Conteudo Teoria de aprendizagem Core Drive

1. MEANING (Significado épico e chamado)
2. ACCOMPLISHMENT (Desenvolvimento e realizac&o)
3. EMPOWERMENT (Empoderamento e feedbck]
4. OWNERSHIP (Propriedade e posse)
5. SOCIAL INFLUENCE (Influéncia social e pertencimento)

6. SCARCITY (Escssez e impaciéncia)

7. UNPREDICTABILITY (Imprevisibilidade e curiosidade)

8. AVOIDANCE (Perda e evitac3o)

Fonte: Os autores.



Nesta primeira fase da disciplina em que sao trabalhadas as
teorias de aprendizagem e 0s primeiros contatos com jogos serios
e metodologias ativas, foram produzidos 12 jogos autorais duran-
te as aulas. Jogos estes produzidos em um ambiente controlado
por limitadores tematicos, de recursos e de tempo. Naturalmente,
compartilhavamos uma inspiracao de cunho didatico: O que po-
deriam produzir se lhes fossem oferecidos mais tempo?

A0 mesmo passo que os grupos desenvolviam as primeiras
ideias de jogos com base nas cartas sorteadas, tambem realiza-
vam o aprofundamento dos conteudos e antecipavam 0s estu-
dos referentes aos core drives de gamificacao. Haja vista que, em
poucas aulas adiantes, teriam que ser protagonistas sobre esses
motivadores e apresentariam as principais técnicas envolvidas,
exemplificando com seus rascunhos de projeto.

Os encontros da disciplina tiveram prosseguimento com uma
discussao com jogos digitais, sistemas de hipermidia adaptativa

e producao de aplicacoes mobile (Figura 3).

Figura 3. Jogos digitais adaptativos.

Fonte: Os autores.



O planejamento da disciplina teve prosseguimento com aulas
de apresentacao dos primeiros elementos do projeto final de jo-
gos autorais, conectando o core drive resultante do Jogo da Nego-
ciacao, suas principais técnicas associadas, bem como a tematica
e a teoria de aprendizagem. O objetivo de realizar de forma orga-
nizada e nao arbitraria todos estes elementos seria de promover
a ocorréncia de aprendizagem significativa ausubeliana (Ausubel,
1968), aléem de existir um fator social relevante que potencializa o
ancoramento entre os conceitos, exemplos e ideias.

Nessas apresentacoes, havia um dialogo produtivo entre to-
dos os estudantes e docentes da disciplina, no qual contribuia-
mos com 0 avanco dos projetos e o entendimento das ancora-
gens realizadas. Nesse periodo, um dos grupos foi desfeito por
ocasiao de demandas externas e restaram sete projetos finais,
cada qual com um core drive distinto. O ultimo core drive foi en-
tao explorado pelos professores da disciplina.

Na fase de escrita dos capitulos de livro, os estudantes fo-

ram organizados em avaliadores dos textos produzidos de modo

a aproveitar a colaboracao entre grupos. Havia momentos espe-
cificos que foram planejados para a discussao dos textos, fora
do tempo da aula. Cada grupo também pode discutir com os
docentes, num momento especifico de orientacao, os elementos
do texto que estavam produzindo, obtendo um feedback antes
de apresentarem a versao final.

Ja na fase final da disciplina, os pos-graduandos foram pro-
vocados a realizar uma atividade metacognitiva de sua propria
aprendizagem e dos conceitos trabalhados por meio da produ-
cao de umvideo criativo com menos de quatro minutos de dura-
cao no qual tivesse uma pergunta sobre a matéria. Esses videos
seriam avaliados técnica e criativamente, mas principalmente
seriam utilizados em uma aula especial que utiliza a metodo-
logia ativa Summaé (Fragelli, 2017). O Summaé basicamente é
uma aula com perguntas e respostas, na qual as perguntas sao
feitas por meio de videos produzidos pelos estudantes, discu-
tidos por uma banca de especialistas e todos vestem chapéus

criativos (Figura 4).
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Figura 4. Summaeé no Design.

Fonte: Os autores.

Nas aulas seguintes foram realizadas apresentacoes dos pro-
jetos finais e simulacao dos jogos produzidos, no qual contamos
com a presenca de alguns convidados. A ultima aula foi reserva-
da para uma reflexao sobre toda a experiencia vivenciada e apre-

sentados os dados do que fora produzido durante o semestre.

Ainda sobre esta Obra

Conforme ja explanado, este capitulo almeja ser tambem um
flo condutor do restante da obra, explicando o que os torna par-
te e 0 que os faz todo. Cada capitulo representa um projeto de
jogo autoral produzido no contexto da disciplina de Topicos e
podem ser utilizados individualmente como exemplos de aplica-
cao das tecnicas de um determinado core drive. Geralmente, ve-
mos exemplificacoes um tanto timidas na literatura sobre como
aplicar cada core drive. Aqui, cada core drive e explorado em
profundidade no projeto de um jogo fortemente baseado nele e
em conexao com alguma teoria de aprendizagem.

Nesse sentido, esta obra e dividida em oito capitulos, alem deste
de apresentacao. No capitulo 1, “Billie Bilionario: Rumo ao Sucesso’,
0s autores apresentam o processo de concepcao e desenvolvimento
de um jogo de tabuleiro para promover o conhecimento de Empreen-
dedorismo entre alunos da Escola Técnica de Brasilia (ETB), utilizando
aprendizagem comportamental e o core drive de “Significado Epico
e Chamado” e as seguintes técnicas associadas: narrativa, elitismo,

heroi da humanidade, sorte de principiante e almoco gratis.
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O capitulo 2 descreve o processo de producao do “Desafio
Alfa Beta”, um jogo de alfabetizacao que utiliza o Core Drive de
Desenvolvimento e Realizacao com suporte de teoria compor-
tamental. Trata-se de um jogo de tabuleiro sobre alfabetizacao
para criancas de 6 a 9 anos que tem como objetivo ajudar o jo-
gador a aprender a ler e escrever enquanto se diverte, podendo
ser jogado de maneira individual ou coletiva. Para o core drive
escolhido, destacou-se as seguintes tecnicas: pontos de status,
simbolos de conquista, quadros de lideres e barra de progresso.

O projeto “Jornada (Des)Bloqueada: Vivéncias Universitarias”
e descrito no capitulo 3, em que é trabalhado o core drive de Em-
poderamento da Criatividade e Feedback com suporte da teoria
cognitivista. O jogo trabalha o tema da educacao inclusiva dentro
do ambiente universitario, conscientizando acerca dos proble-
mas que ocorrem na jornada universitaria, em especial com te-
mas como diversidade e cotas. Os autores explicam as seguintes
técnicas dentro desse motivador: impulsionadores, desbloqueio
de fases, percepcao de escolha, escolhas significativas, sempre
atual (evergreen mechanic) e feedback instantaneo.

No capitulo 4, os autores desenvolvem um scape room para

deficientes visuais com o titulo “Aventura sensorial: em busca
da coroa perdida”. O jogo contém sete fases estimulantes para
qualquer pessoa que queira desenvolver empatia pelo tema e,
principalmente, para deficientes visuals, e contou com o apoio de
discentes do Centro de Ensino Especial de Deficientes Visuais de
Brasilia, os quais também estiveram presentes na apresentacao
dos projetos finais da disciplina. O projeto fol produzido tendo
como estimulo o core drive de Propriedade e Posse e teoria cog-
nitivista, destacando as seguintes técnicas: construir do zero, co-
lecoes, pontos trocaveis, apego ao monitoramento e efeito Alfred.

Ja no quinto capitulo, “Conves: Este barco nao tem prancha!”,
um jogo de cartas para educacao coorporativa no qual sao esti-
mulados a resolver um problema comum nas escolas: recepcio-
nar de forma humanizada e engajadora 0s novos professores e
demais profissionais, estratégia esta que possui extensao para
outros setores. Os autores utilizam a teoria de aprendizagem hu-
manista, alem do core drive de Influencia Social e Pertencimen-
to, com as seguintes técnicas: mentoria social, missoes de grupo,
brag buttons/tout flags, tesouros sociais/economia da gratidao,

water coolers, ancora de conformidade e social proud.
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O capitulo 6 se aventura em um core drive muito particular e
que deve ser utilizado com muito cuidado pelos educadores: Es-
cassez e impaciencia. O jogo “Paro, cato?” traduz de modo ludico
as informacoes sobre tratamento, separacao e processamento
de lixo. Conectando com o cognitivismo, as autoras destacam as
técnicas de appointment dynamics, missao pirata, recompensa
visivel, prize pacing, moats, the big burn, evolved ui, magnetic
caps, ultima milha, contagem regressiva e pausas de tortura.

No penultimo capitulo do livro, a Curiosidade e Imprevisibili-
dade e o core drive utilizado em conexao com o Cognitivismo de
modo a elaborar um engenhoso jogo de tabuleiro a ser aplicado
em eventos de formacao para gestores de entidades filantropi-
cas, assistentes sociais e colaboradores da area de comunicacao.
O jogo “Filantopicos: de heroi e filantropo, todo mundo tem um
pouco” esta relacionado as técnicas: desfile de antecipacao, es-
colha brilhante, caixas misteriosas, brincadeira surpresa e re-
compensa continua.

O ultimo capitulo do livro completa o rol de motivadores
humanos tratando Perda e Prevencao, indicando a aplicacao em
uma estratégia de formacao voltada para docentes da Rede Fede-

ral de Educacao Profissional, Cientifica e Tecnologica, composta

por 38 Institutos Federais. A formacao é centrada em um jogo in-
titulado “Elementos de Gamificacao na Aprendizagem”, que uti-
liza estratégia de formacao baseada em experiencias e analise
de situacoes homologicas, em um paralelismo entre a situacao
de aprendizagem e a situacao da pratica profissional. Dentro do
core drive de Perda e Prevencao, aborda as téecnicas de heranca
legitima, oportunidade evanescentes, contagem regressiva, pre-

guica do status quo e prisao do custo nao recuperavel.

Um olhar para o Futuro

Conforme explorado no inicio deste texto, houve um avan-
¢o da disciplina no intuito de realizar um engajamento de modo
mais ordenado e que fizesse mais sentido aos participantes. Foli
Introduzido um momento de exposicao e discussao com autono-
mia de apresentacoes justamente em um dos pontos mais im-
portantes que sao os core drives de gamificacao e os projetos.

O Jogo da negociacao tambem foi uma novidade que foi bem
recebida, mas que consideramos que deveria ter regras e dina-
mica mais envolvente sem que, com 1sso, tornasse a disciplina

mais caotica, didaticamente falando.
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Billie Bilionario: Rumo ao Sucesso

MARIA CAROLINA BARBOSA DANTAS
MIGUEL JAIR GUADALUPE

NEILY BAEZA MANTEIGA

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Behaviorismo
Core Drive: Significado Epico e Chamado

Conteudo: Educagao Formal

1. DANDO PARTIDA: CRIAQRO DE JOGO PARA DISCIPLINA
DE EMPREENDEDORISMO JUNTO AOS ESTUDANTES DA ES-
COLA TECNICA DE BRASILIA

Este capitulo apresenta o processo de concepcao e desen-
volvimento de um jogo de tabuleiro para promover o conheci-
mento de Empreendedorismo entre alunos da Escola Técnica de
Brasilia (ETB). O desenvolvimento deste jogo baseia-se na teo-
ria da aprendizagem comportamental, bem como na utilizacao

de elementos de gamificacao baseados no framework Octalysis

proposto por Yu-kai Chou, com especial atencao ao nucleo 1:
Significado Epico.

A educacao formal corresponde a formacao curricular e aca-
démica que as pessoas possuem, comeca na educacao basica e
tem como ponto principal o ensino superior. Neste caso, escolhe-
mos 0 ensino técnico especializado, mais precisamente a Escola
Técnica de Brasilia. A utilizacao de jogos no ambiente escolar
desperta a curiosidade do estudante, principalmente no ambito
da Educacao Profissional e Tecnologica (EPT), publico alvo des-
te estudo. A EPT apresenta uma heterogeneidade do publico, se
comparado com outras modalidades de ensino.

Os estudantes da EPT, em sua maioria, buscam uma oportu-
nidade de se requalificar para inserir no mundo do trabalho por
meio da profissionalizacao. Assim, torna-se um desafio mante-los
nas instituicoes de ensino, até o final do curso. A utilizacao de jo-
gos surge como uma alternativa para envolve-los de maneira ativa
no processo. Por esta razao, ha a necessidade de se buscar na lite-
ratura como a gamificacao pode estar inserida no ambito da EPT.
Para esta pesquisa, consideramos os alunos da Escola Técnica de
Brasilia (ETB) como jogadores de um jogo de tabuleiro, especifi-

camente para um componente curricular de empreendedorismo,
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a fim de incentiva-los a pensar em estratégias para alcancar o su-
cesso, baseado em historias de grandes empreendedores.

O desenvolvimento das estratégias de gamificacao deste tra-
balho segue a frameworR Octalysis, proposta por Chou (2016). De
acordo com o autor, em seu modelo de gamificacao, os individuos
devem ser compreendidos como Unicos, possuindo suas pecu-
liaridades e motivacoes. A partir dessa premissa, o autor iden-
tifica oito cores drives, elementos responsaveis pela motivacao
de uma pessoa, concluindo que diferentes pessoas se sentem
motivadas por diferentes cores drives. E importante notar que
estas cores drives podem ser aplicadas de maneira isolada, mas
também sao capazes de conversar entre si, existindo técnicas de

design de jogos que estimulam um ou mais.

Estes cores drives sao:
1. Significado Epico e Chamado;
2. Desenvolvimento e Realizacao;
3. Empoderamento da Criatividade e Feedback,;
4. Propriedade e Posse;

5. Influencia Social e Relacionamento;

6. Escassez e Impaciencia;
7. Imprevisibilidade e Curiosidade;

8. Perda e Evitacao.

Com o presente projeto, se busca incentivar nos estudantes a
absorcao e busca de conhecimentos de maneira dinamica, agra-
davel e interativa. Causando um interesse especial pela discipli-
na Empreendedorismo, tratando por sua vez de que os alunos se
motivem a por em pratica o que aprenderam e se convertam em

pessoas empreendedoras.

2. CONTEXTUALIZANDO EDUCAQXO PROFISSIONALE TEC-
NOLOGICA, GAMIFICAGAO E ANALISE COMPORTAMENTAL
PARA ENTENDER BILLIE BILIONARIO

O jogo Billie Bilionario busca adequar-se ao contexto da edu-
cacao profissional e técnica, por meio da teoria comportamental
de aprendizagem, utilizando o core drive, do framework Octalysis
proposto por Chou (2016), Significado Epico e Chamado, como
forma de trabalhar o empreendedorismo. A seguir, apresentare-

mos uma breve revisao da literatura dos pontos abordados.
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2.1. Educagao Profissional e Tecnoldgica

A politica de educacao técnica e profissional é resultado de
disputas e tendéencias complexas ao longo da historia do pais,
frente a uma correlacao de forcas entre as classes que disputam
o poder e adirecao economica e politica da sociedade. Historica-
mente, a dualidade entre a educacao propedéutica voltada para
a cultura e para as artes que preparavam para a entrada dos alu-
nos na universidade, e a educacao profissional, voltada para a
preparacao de mao-de-obra de trabalhadores para fomentar as
vagas abertas pela entrada de industrias estrangeiras no Brasil,
caminha até os dias atuais. A classe mais baixa decide pelo en-
sino técnico dada a necessidade de ingresso rapido no mercado
de trabalho e seu consequente sustento.

Atransformacao da sociedade durante os ultimos anos apre-
senta a entrada numa época onde a informacao € o bem mais
valioso e a tecnologia & o instrumento mais eficaz de sua disse-
minacao. Essa mudanca da sociedade & denominada por algu-
mas expressoes como “[...] Sociedade ou Era da Informacao, So-
ciedade do Conhecimento, Sociedade Pos-industrial, Sociedade
em Rede, Economia Informacional, Economia da Inovagao.”. (COR-

REA, 2011, p. 17). A referida transformacdo acaba modificando

“[...] a sociedade tanto nas dimensoes tecnologica e economica
quanto nos aspectos socioculturais, politicos e institucionais.”
(CORREA, 2011, p. 22).

Diante do atual cenario politico, economico e social, ha um
crescimento na busca por qualificacao profissional. A formacao
dos trabalhadores torna-se uma necessidade economica e nao
mais uma medida exclusivamente social como em sua genese.

O Ministério da Educacao (MEC) considera como marco da edu-
cacao profissional e tecnologica (EPT) a criacao de dezenove Esco-
las de Aprendizes Artifices, instituidas pelo Decreto n2 7.566/1909,
assinado pelo entao Presidente da Republica, Nilo Pecanha. A par-
tir de 1927, a oferta do ensino profissional nas escolas primarias
financiadas ou mantidas pela Uniao tornou-se obrigatoria.

De la pra ca, houve a criacao de varias instituicoes voltadas
para a EPT, e mais recentemente os institutos federais. Ramos
(2014) explica que a lei que instituiu a Rede Federal de Educacao
Profissional, Cientifica e Tecnologica, definiu-os como institui-
coes de educacao superior, basica e profissional, pluricurricu-
lares e multicampi, especializados na oferta de educacao pro-

fissional e tecnologica nas diferentes modalidades de ensino,
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com base na conjugacao de conhecimentos técnicos e tecnologi-
COS com as suas praticas pedagogicas.

Para esta pesquisa, foi considerado como universo uma esco-
la técnica publica, localizada em Brasilia (DF), que oferece quatro
cursos técnicos na modalidade presencial: Eletronica, Eletrotéc-
nica, Informatica e Telecomunicacoes. O ingresso dos alunos nos
referidos cursos se da por meio de sorteio eletronico realizado
semestralmente. A duracao de cada curso € em média 4 semes-
tres. Os estudantes tém faixa etaria acima dos 16 anos. Dentre
as disciplinas dos cursos, a de Empreendedorismo e oferecida a
maioria dos alunos, considerando a importancia do assunto nos
dias atuais, cujo conteudo abrange a administracao publica e

privada e conceitos e estratégias de negocios.

2.2. Empreendedorismo

Na Escola Técnica de Brasilia (ETB) é oferecido nos primeiros
semestres uma disciplina obrigatoria denominada Etica e Empreen-
dedorismo. Tal oferta se justifica pelo contexto atual, em que a eco-
nomia rompe barreiras fisicas e expande para alem das fronteiras,
e 0 empreendedor assume papel relevante na construcao da so-

ciedade. Stockmanns (2014) ratifica esta afirmacao, argumentando

que, o processo de globalizacao, somado as constantes inovacoes
tecnologicas, colocam o empreendedor como um personagem de
destaque na criacao de novas tecnologias aplicadas aos negocios e
no desenvolvimento das potencialidades humanas.

Do Relatorio Delors (DELORS et al.,, 1998) ha que destacar os
quatro pilares da educacao apontados pela comissao, sao eles:
aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser e aprender a
conviver com 0s outros. Apesar de indicar nocoes de aprendizado,
o relatorio evidencia que educacao nao é papel exclusivo das insti-
tuicoes de ensino. Ao contrario, a educacao esta presente em todos
0S momentos da vida em todas as relacoes sociais desenvolvidas
por seres humanos. Desta forma, provoca a sociedade compromis-
so de educar nao apenas no formato escolar, mas principalmente
nas relacoes humanas, entre si e com o0 meio ambiente.

Ainda de acordo com o Relatorio Delors, o desenvolvimento da
sociedade necessita que cada um tome seu destino nas maos e
contribua para o progresso da sociedade em que vive, baseado na
participacao responsavel de individuos e comunidades (DELORS et
al., 1998). De acordo com o documento, a definicao contemporanea
de empreendedor nao o vincula obrigatoriamente ao meio empre-

sarial, ampliando as possibilidades de aplicacao desse conceito.
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Tal mudanca de paradigma deve acontecer a partir da educa-
cao, ao formar criancas, jovens e adultos para o novo olhar em-
preendedor, vinculado diretamente ao desenvolvimento susten-
tavel e a preservacao socioambiental. Portadora de caracteristicas
proprias que a diferem dos modelos tradicionais de ensino, a edu-
cacao empreendedora foca no aprender a aprender, de modo que
0 processo de aprendizagem seja baseado nas experiencias prati-
cas, que devem ser observadas e estudadas com o intuito de pro-
mover o crescimento coletivo da sociedade (SILVA; OLIVEIRA, 2009).
O processo, segundo autores, deve considerar o contexto em que
se insere, de maneira a promover a integracao interdisciplinar e
contribuir para desenvolver todas as areas do conhecimento.

A educacao empreendedora abre a possibilidade de evo-
lucao constante, dadas as possibilidades de utilizacao dos co-
nhecimentos adquiridos em uma area especifica para a aplica-
cao em outras areas relacionadas (DEWEY, 1959 apud BARALDI,
2013). Para este autor, o progresso é continuo pelo fato de que,
ao aprender um ato, se desenvolvem bons métodos para serem
utilizados em diversas situacoes. O ser humano que adquire o
habito de aprender, tem grande potencial de crescimento indivi-
dual e coletivo (DEWEY, 1959 apud BARALDI, 2013). Deste modo, a

educacao empreendedora tem potencial para ser um catalisador
de boas praticas sociais e empresariais, pois a aprendizagem €
constante, como sugere as teorias de aprendizagem, principal-
mente a comportamental.

O jogo que se propoe, procura incentivar nos estudantes o es-
pirito empreendedor, contribuir para o desenvolvimento de boas
praticas e fortalecer as boas relacoes humanas. Além disso, 0 jogo
pode sair da aula de Empreendedorismo e ser jogado em outros
ambientes como casas, reunioes sociais, festas. O que vai ao encon-
tro dos apontamentos do Relatorio Delors onde diz que educacao
nao e papel exclusivo das instituicoes de ensino. Billie Bilionario,
fara que os jovens possam passar um tempo ameno aprendendo

nao so na aula, mas também em outros contextos sociais.

2.3. Teoria da Aprendizagem Relacionada - Teoria Compor-
tamental

Sobre as formas de aprender, podemos destacar algumas
teorias da aprendizagem que foram desenvolvidas ao longo dos
anos: cognitivismo, comportamental e humanismo. Nesta pes-
quisa vamos nos limitar a teoria escolhida que sera utilizada em

nosso jogo Billie Bilionario: a comportamental.
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Do ingles behaviourism, o termo behaviour/behavior significa
conduta, comportamento. A base desta teoria, € que a conduta dos
individuos & observavel e mensuravel. A teoria se divide em tres
principals modelos uma vez que, desde a sua primeira geracao, a
nocao de “comportamento” sofreu transformacoes importantes.

Podemos explicar os tres modelos da seguinte forma: o me-
todologico, que tem por base o realismo e cuja expressao maxima
e Watson; o radical toma como base os principios do pragmatis-
mo e que tem como representante maior Skinner; e o behavio-
rismo social, nasce com Staats, em oposicao aos dois programas
anteriores por considera-los sistemas fechados e, portanto, re-
ducionistas, procura-se demonstrar, ainda que de forma breve, o
behaviorismo é direcionado a uma concepcao mais humanistica
do comportamento.

Para o presente estudo, o foco se concentrou nos mecanismos
de condicionamento operante que Skinner considera importantes,
que segundo Bock (2008, p.63) sao: reforco positivo ou recompen-
sa; reforco negativo; extincao ou ausencia de reforco; e, castigo.

Dentre as criticas ao sistema de Skinner, pode-se destacar que
ele esta centrado exclusivamente no efeito causado por uma dada

tarefa de aprendizagem e ignora o processo cognitivo interno que

ocorreu no aprendiz. Considerando os aspectos comportamentalis-
tas, a gamificacao fundamenta-se nas suas caracteristicas e usa-se
das recompensas e punicoes para o desenvolvimento de jogos.

O jogo Billie bilionario, baseado na Teoria de Skinner com o
uso de reforcos positivos e negativos, recompensas e sentencas,
como elemento para incentivar a resposta desejada e remover
o0 comportamento nao desejado respectivamente, a fim de fixar

ainda mais o conhecimento nos alunos.

2.4. Gamificagé@o na Educacgdo e o Core Drive “Significado Epi-
co e Chamado” de Chou

A gamificacao e uma ferramenta de aprendizagem, que pro-
cura motivar os alunos no processo de ensino. Segundo Ryan
e Deci (2000), estas motivacoes sao classificadas em intrinse-
ca e extrinseca.A primeira é definida como a realizacao de uma
atividade pela sua inerente satisfacao. Quando intrinsecamente
motivado, uma pessoa se move para agir por diversao ou de-
safio envolvido. E a que nasce diretamente do estudante, seu
interesse proprio. A segunda € uma construcao que pertence a
ideia de que uma atividade e feita com o fim de conseguir algum

resultado destacavel. E provocada a partir de fatores externos
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como podem ser recompensas. No ambito educativo, muitas ve-
zes torna-se penoso que os estudantes tenham uma motivacao
intrinseca, e uma das maneiras que tem o docente de incitar o
desenvolvimento desta motivacao, € mediante a motivacao ex-
trinseca. Com o emprego de diferentes recursos procuram esti-
mular o aluno para que se interesse pela matéeria que se trans-
mite, conseguindo um processo de ensino-aprendizagem mais
ameno e dinamico.

O jogo pretende ser uma motivacao extrinseca. Uma ferra-
menta para os professores ensinarem de forma divertida e ale-
gre, fornecendo conhecimentos novos e dados interessantes
aos estudantes. Com isso, procura mover e criar nos alunos a
motivacao intrinseca, que pesquisem sobre e a partir dos te-
mas propostos no jogo, aumentando assim seu nivel de conhe-
cimento e o desenvolvimento de instrumentos que os prepa-
ram para a vida laboral.

Especificamente para este estudo, foi utilizado o core drive
Meaning, ou “Significado e chamado épico”. Chou (2016) mostra
que essa motivacao traz para o jogador uma sensacao de poder.
Nesse core drive o jogador se sente poderoso e capaz de fazer

algo realmente significativo. Chou (2016) usa como exemplo pro-

jetos como o da Wikipedia ou projetos Open Source, em que toda
uma comunidade trabalha para algo muito grande e se sentem
motivados em continuar. A recompensa € fazer parte disso tudo.

Todos os cores drives tem elementos de jogos que estao
associados ao “Significado épico e chamado”. Esses elementos
serao usados no processo de gamificacao. Alguns exemplos de
técnicas de jogo que utilizam o chamado epico, listadas por
(CHOU, 2015):

 Narrativa: criar uma narrativa envolvente motiva os envolvidos
no processo fazendo com que se sintam parte integrante do
contexto. E um recurso bastante utilizado em jogos e focam no
porqué o usuario deve jogar um jogo. Quando bem construida,
a narrativa € uma maneira efetiva de instigar o chamado épico
nos usuarios. Alguns exemplos comumente utilizados sao: sal-
var o mundo, resgatar uma princesa, resolver um caso criminal.
 Elitismo: consiste na criacao de um orgulho pelo pertenci-
mento a um grupo, sendo o grupo algo maior que elas mes-
mas. 1sso gera nos integrantes dos grupos uma rivalidade
com 0s demais e motiva cada grupo buscar formas de ven-

cer as competicoes.
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 Heroi da humanidade: consiste em convencer o usuario, possi- ja que esta sistematizada. O autor lembra que o framework do

velmente atraves de uma narrativa, de que ele esta salvando o Yu-Kai Chou ja esta disponivel em um aplicativo online que auxi-

mundo ao realizar uma acao. Isso motiva o jogador a permane- lia os usuarios a encontrar a melhor formacao do Octalysis e as

cer no evento, imaginando que a sua presenca & imprescindivel. distribuicoes dos cores drives. Para esta pesquisa, adotamos as
 Sorte de principiante: consiste em gerar a sensacao no usua- seguintes técnicas (Tabela 1).

rio de estar destinado a algo maior que ele mesmo, sendo o

escolhido este elemento de jogo esta completamente asso- Tabela 1. Técnicas do Significado e Chamado Epico utilizados
ciado a esse core drive, pois o0 jogador se sente como sendo no jogo do Billie Bilionario.
um escolhido entre os demais. Tem algo que o torna mais Técnicas do Significado Epico e Chamado utilizados no jogo do Billie Bilionario

especial. Fazer com que o jogador receba recompensas e fa- . ) — —
Cada jogador recebera uma historia de um empresario para

cilidades no inicio sera uma forma muito eficaz de motivacao. Narrativa se projetar durante o0 jogo
* Almoco gratis: oferecer brindes que geralmente custam di- I 0 jogador tem a percepciio de pertencimento ao grupo dos
nheiro, ou muito comum nos dias de hoje, milhas, vinculados negocios
a um tema mais amplo pode fazer os clientes se sentirem Herdi da Cada jogador assume o personagem, cuja historia descrevera
especiais e incentiva-los a tomar outras medidas. No caso humanidade  COM° devera se comportar e podera, inclusive, personaliza-lo
: : - COm acessorios iconicos
dos alunos, a oferta estaria relacionada a nota.
Sorte de O jogador precisa realizar as tarefas do caminho para
principiante alcancar o sucesso

Cabral (2019) salienta que a ferramenta desenvolvida por Yu-Kai

Ao final, alem do titulo de “Vencedor”, o jogador ganhara
ponto extra na disciplina de empreendedorismo

Chou pode ser usada por varios profissionais, como designers Almoco gritis

e profissionais em gamificacao, pois facilita o trabalho destes,

Fonte: Os autores. < 22 >



3. COMEGCANDO O JOGO PARA SE TORNAR BILIONARIO

Oliveira (2015) observa que nos dias atuais a gamificacao vem
sendo aplicada com sucesso em diversos contextos, e, mais re-
centemente, em ambientes educacionais, buscando estabelecer
uma interlocucao mais atraente e produtiva, considerando o0s
habitos e costumes de uma nova geracao nativa digital. Prensky
(2010) nota que as salas de aula hoje em dia ainda contam com
metodos pedagogicos antigos e considerados desinteressan-
tes. Com isso, Lister (2015) constata a necessidade da utilizacao
de métodos tecnologicos para o engajamento dos estudantes a
partir da utilizacao de técnicas de gamificacao com objetivo de
motivar, engajar e facilitar o aprendizado. Para este autor, a apli-
cacao de jogos em contextos educacionais demonstram-se bem
sucedidos na promocao de aprendizado quando comparados a
metodos de ensino tradicionais.

O jogo do Billie Bilionario busca incentivar o engajamento, o
aprendizado e a educacao empreendedora entre alunos de cur-
sos tecnicos em Informatica, Telecomunicacoes, Eletronica e Ele-

trotécnica, cuja faixa etaria comeca com 18 anos.

Por melo dos jogos educativos, os participantes podem de-
senvolver a imaginacao, a concentracao, o raciocinio logico, as
habilidades motoras e também sociais. Seguindo a teoria com-
portamentalista, de Skinner, o jogo do Billie Bilionario oferecera,
cartoes com recompensas e sentencas.

De acordo com os motivadores propostos por Chou (2016) no
framework Octalysis, 0 jogo busca usar as tecnicas do core drive #1,
Meaning, ou “Significado épico e chamado”. A narrativa € baseada
em empreendedores de sucesso, cujas historias devem ser replica-
das no desenvolvimento do jogo por cada participante. O uso das
diferentes técnicas deste core drive se evidencia em 0 jogo que se
propoe daseguinte maneira. O “elitismo” permite ao jogador repre-
sentar aquele empreendedor, seguindo sua historia, e lutar contra
osrivais, enaltecendo osucesso que estabuscando.Atécnica “heroi
da humanidade”, se revela pelos personagens das historias reais
descritas nos cartoes que sao distribuidos no inicio da partida.
Cada jogador representara, seu personagem e as caracteristicas
em sua area de atuacao. A “sorte de principiante” traz ao jogador

a oportunidade de encenar o personagem e percorrer um caminho
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divertido para se alcancar o prémio. O “almoco gratis” consiste
na recompensa, que neste caso, sera nota acrescida na pontua-

cao das avaliacoes.

4. 0 JOGO EM SI: BILLIE BILIONARIO

O jogo e composto por tabuleiro, cartoes, peoes e roleta. O
jogador da vez fara girar a roleta que tem 4 categorias. Na aba
onde parar, devera avancar no tabuleiro ate ela e pegar o cartao
correspondente. O jogador que alcancar primeiro a meta, ganha-
ra a partida. Ao final, como grande prémio, o vencedor recebera

1 ponto na disciplina Empreendedorismo.

4.1 Cartoes dos personagens

No inicio da partida cada jogador pode escolher o persona-
gem com o qual quer fazer a trilha. Havera um total de 4 perso-
nagens. O jogador recebera junto com seu peao, um acessorio
que definira seu personagem e uma carta com a historia descrita

de cada empresario de sucesso.

Foram selecionados para as historias, empreendedores re-
lacionados ao mundo da tecnologia, informatica, telecomunica-
coes, eletronica e elétrica, tendo em conta que o0 jogo sera apli-
cado na Escola Técnica de Brasilia. Isto sera de grande utilidade
para 0s estudantes, porque aprenderam dados sobre grandes
personalidades do mundo profissional no qual desejam inserir-

-se, motivando-0s um pouco mais.

Figura 1. Verso dos cartoes de histérias dos personagens em-

preendedores de sucesso.

Fonte: Os autores.
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Figura 2. Frente dos cartoes de histdrias dos per-

sonagens empreendedores de sucesso.

Fonte: Os autores.

4.2 Acessorios dos personagens

O acessorio serve para que os jogadores personalizem Billie
de acordo com o personagem que escolherem, dando-lhes per-
sonalidade e tornando o jogo mais atrativo e envolvente para os
alunos. Tomando como base o conceito de “cuquitas”, que sao
bonecos de papel, que podem ser retirados e trocados diversas
pecas de roupa, acessorios, sapatos, confeccionados tambéem em
papel. Serao 4 Billies feitos de papelao, um para cada jogador. Se
propoe a criacao de 4 bonecos de diferentes cores de pele, para
representar a heterogeneidade da sociedade brasileira. Seguindo
a mesma ideia, 0s acessorios entre 0s quais 0s jogadores poderao

escolher sao acessorios que respondem as diferentes etnias.

Figura 3. Os 4 Billies com os diferentes acessorios que identi-

ficam cada um dos 6 personagens das histodrias.

Fonte: Os autores.
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4.3 Tabuleiro do jogo

O tabuleiro do jogo (Figura 4) tem o formato da letra E mi-
nuscula, alusivo ao E da palavra empreendedor e da matéria Em-
preendedorismo, onde tera desenvolvimento o jogo. Apresen-
tando um design com movimento, a ideia € que o caminho a ser

percorrido ate o final, onde o sucesso sera o premio maximo.

Figura 4. Tabuleiro do jogo do Billie Bilionario.

Fonte: Os autores.

4.4 Aroleta

A roleta tem 4 categorias de cartoes (perguntas, desafios,
sentencas e recompensas) e deve ser girada por todos os joga-
dores em cada ronda. O jogador de turno fara girar a roleta e na
caixa que caia a cabeca de Billie, que € o elemento giratorio, sera
a casa na qual o jogador devera se movimentar, pegar uma carta

e realizar o que se pede.

Figura 5. Roleta do jogo.

Fonte: Os autores.
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4.5 Cartoes das categorias

Foram desenvolvidas caixas de diferentes categorias com o
proposito de fazer cumprir a teoria comportamental do jogo. Es-
tas 4 categorias sao sentenca, recompensa, pergunta e desafio.
Cada uma delas tem uma cor especifica, no caso dos cartoes de
desafio tem o color amarelo, os de recompensa a cor verde, per-
gunta a cor azul e sentenca a cor vermelha. Cada categoria tem
um total de 8 cartoes, os enunciados presentes em cada um dos
cartoes, garantem que o jogo se torne divertido e dinamico para
os estudantes. Por sua vez, procura chamar ainda mais a aten-
cao de eles, pois foram concebidos alguns destes enunciados

pensando no uso da tecnologia e dos dispositivos moveis.

Figura 6. Verso dos cartoes das 4 categorias.

Fonte: Os autores.

Categoria Desafio

Figura 7. Frente do cartao de Desafio.

Demais desafios propostos:

Faca uma super oferta pelo Black Friday?

Imite um artista fazendo um reels para seu produto.
Lance um novo produto no Mercado.

Crie um video publicitario.

Faca uma colaboracao com outro jogador.

Crie um novo slogan.

Faca um briefing sobre o produto do concorrente.

Fonte: Os autores.

Categoria Pergunta

Figura 8. Frente dos cartdes de Perguntas.

Demais perguntas propostas:

Qual foi o seu primeiro produto estrela?
Onde fica sua sede principal?

Onde vocé nasceu?

Em que pais obteve sucesso?

Quantas vendas gera por ano?

Qual foi seu primeiro emprego?

Mencione o slogan de sua marca?

Fonte: Os autores.
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Categoria Recompensa

Figura 9. Frente dos cartoes de Recompensa.

Demais recompensas propostas:

O proximo jogador da-lhe a sua vez.

Mude sua posicao com jogador mais avancado.

Jogue novamente.

Receba uma ideia de novos produtos de cada jogador.
Salvado (guarde este cartao e salve-se da punicao de
comecar o jogo novamente).

Avance até o proximo desafio.

Avance 1 casa.

Fonte: Os autores.

Categoria Sentenca

Figura 10. Frente dos cartoes de Sentengas.

Demais puni¢oes propostas:

Dé a sua vez a outro jogador.

Aguarde uma vez sem jogar.

Volte 2 casas.

Cante um jinlge de um produto concorrente.
Comece novamente a partida.

Mude sua posicao com o jogador mais atrasado.
Crie um video promocional para um produto

de outro jogador.
Fonte: Os autores.

4.6 Manual de Instrucoes
Jogadores

- 2 a 4 jogadores

O que ha no jogo

- 1tabuleiro - 8 cartoes DESAFIOS

- 4 peoes + 10 acessorios - 8 cartoes RECOMPENSAS

* 1roleta « 8 cartoes SENTENCAS

- 8 cartoes PERGUNTAS - 4 cartoes de personagens
Objetivo

Faz girar a roleta, segue a trilha, realiza a acao que corres-

ponde a tarjeta e alcanca o sucesso.

Antes de comecar

Cada jogador recebera uma carta com a historia do seu per-
sonagem. Dentre os acessorios disponiveis, cada um podera es-
colher um e personalizar o seu peao. Entre os jogadores, eles

escolherao quem vai iniciar o jogo.
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Jogando

A cada jogada, o jogador girara a roleta e andara ateé o espa-
CO que coincide com o que caiu na roleta e pegara uma carta no
monte pertinente ao assunto.

Se for PERGUNTAS ou DESAFIQOS, o jogador pegara no monte
correspondente uma carta, devera acertar a resposta ou realizar
a tarefa proposta. Caso erre, deixa de jogar rodar a roleta 1 vez.
Se for RECOMPENSAS ou SENTENCAS, o jogador pegara no monte

correspondente uma carta e devera fazer o que se pede.

Chegando ao fim

Ao percorrer toda a trilha, ganha o jogo aquele que primeiro
cruzar a linha de chegada.

No caso do jogo feito para a disciplina de Empreendedo-
rismo, o ganhador recebera um ponto adicional nas atividades

avaliativas.

Figura 11. Manual de instrugoes do jogo (frente e verso).

Fonte: Os autores.
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5. JOGANDO BILLIE BILIONARIO

Foil proposto a um grupo de alunos participantes da aula de
empreendedorismo, da Escola Téecnica de Brasilia que jogassem
Billie Bilionario. Quatro alunos divertiram-se com o0 jogo por cer-
ca de 30 minutos. Durante a partida foi possivel perceber a em-
polgacao por uma ferramenta dinamica de aprendizado. Os es-
tudantes, com faixa etaria entre 18 e 21 anos, se envolveram com
facilidade nas regras do jogo e participaram de todas as acoes
propostas pelas categorias DESAFIO, RECOMPENSA, SENTENCA
de maneira criativa. Observando os alunos jogarem, foi possivel

perceber alguns aspectos a serem melhorados:

- As cartas com historias dos personagens fizeram sucesso. To-
dos se interessaram em saber como as pessoas usavam uma
Idela para ter sucesso. Assim, para a nova edicao do jogo, su-
gerimos que tenha mais historias de sucesso, nao apenas nas
areas de informatica, telecom, eletronica ou eletrotécnica.

- Os personagens e 0s acessorios nao tinham durabilidade
no material papelao. Com isso, um material mais duravel

poderia surtir mais efeitos. Para a apresentacao do jogo

na disciplina Topicos Especiais em Design, dos professo-
res Ricardo Ramos Fragelli e Bianca de Oliveira Ruskows-
ki, foram utilizados bonecos de Lego.

- E preciso definir com mais clareza quais os critérios para
avaliacao dos DESAFIOS, de forma que o jogador avance
caso cumpra estes requisitos, visto que durante esta apli-

cacao, houve duvidas quando avancar no tabuleiro.

Cabral (2019) afirma que Burke aponta como objetivo da ga-
mificacao, motivar as pessoas para que elas alterem seus compor-
tamentos, desenvolvendo habilidades ou estimulem a inovacao.
Durante a aplicacao do jogo, foi possivel perceber a empolgacao
dos alunos quando o ludico foi inserido em sala de aula. Os con-
teudos, uma vez expostos, foram utilizados durante a apresen-
tacao de Billie Bilionario e os alunos os apresentaram de forma
criativa. Os reforcos positivos e negativos, também presentes no
jogo, motivaram ainda mais alcancar a meta. E, o protagonismo
nas historias de sucesso trouxe vida aos jogadores e despertou

neles a vontade de buscar prosperidade.
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5.1 Anexo de imagens - Fotografias Escola Técnica de Brasilia

Fonte: Os autores.

Alunos da Escola Técnica de Brasilia jogam Billie Bilionario

durante aula de Empreendedorismo

6. BILLIE BILIONARIO: UMA HISTORIA DE SUCESSO

A utilizacao de jogos na educacao € uma oportunidade de
diversificar as praticas pedagogicas e oportunizar aos alunos im-
portantes experiéncias de simulacao de situacoes reais. Ao ex-
perimentar diversos cenarios possiveis das realidades simula-
das proporcionadas pelos jogos, os alunos podem se familiarizar
com problematicas dos empreendedores na vida real.

O Jogo do Billie Bilionario envolve o aluno de tal forma que se
sinta o personagem principal cuja missao € obter sucesso diante de
tarefas e questionamentos realizados ao longo do caminho. A per-
sonalizacao dos jogadores com acessorios que definem o perso-
nagem escolhido incute a ideia de pertencimento e da as pessoas
contexto para um significado mais elevado em termos de interacao.

Ha a possibilidade de trabalhar o jogo em outras discipli-
nas. Uma sugestao para estudos futuros seria mudar as cartas
das historias por historias de empresas locais ou regionais, nas
quais os jogadores sintam-se como parte da equipe e precisam

alcancar determinado objetivo.
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Com poucas regras e uma dinamica mais atraente, Billie Bi-
lionario apresenta uma proposta para jovens trabalharem con-
ceitos de empreendedorismo e desenvolverem criatividade para
lidar com desafios dentro de seu proprio negocio. Os estudantes
aprenderao novas coisas, fatos curiosos e conhecimento empre-
sarial de uma maneira muito divertida e inconsciente. Poderao
fazer uso das novas tecnologias, tornando o jogo muito mais atra-
tivo para eles. Encontrarao ainda, uma motivacao adicional para
participar e se destacarem na disciplina Empreendedorismo, pois
com cada partida que se joga, receberao pontos na materia. Uma
possibilidade de aplicacao do jogo na Escola Tecnica do Brasilia e

a criacao de um torneio entre aulas a cada semestre.
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Desafio Alfa Beta

LUDMILA PESSOA

MARCIA MATOS

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Behaviorismo
Core Drive: Desenvolvimento e Realizacao

Conteddo: Educacao Basica

1. CRIAQ&O DE UM JOGO DE ATIVIDADES DE ALFABETIZA-
CAO PARA CRIANCAS DE 6 A9 ANOS

Neste capitulo, apresentamos o “Desafio Alfa Beta”, um jogo
projetado para apoiar atividades de alfabetizacao para criancas
de 6 a 9 anos. O Desafio Alfa Beta € mais do que um simples jogo,
e uma jornada de aprendizagem repleta de desafios e conquistas
para criancas. O jogo foi desenvolvido a partir de uma combina-
cao da teoria de aprendizagem de analise comportamental com

os elementos de gamificacao do Octalysis Framework de Yu-kai

Chou, com um foco especial no Core Drive numero 2 - Desenvol-
vimento e Realizacao (Development and Accomplishment).
Dentro do tema Educacao Basica, escolhemos trabalhar com
alfabetizacao. Os jogos desempenham um papel importante no
processo de alfabetizacao infantil, uma vez que podem propor-
cionar o conhecimento sobre leitura e escrita com uma abor-
dagem ludica e envolvente. Atividades gamificadas ajudam as
criancas a desenvolverem habilidades cognitivas, motoras e so-
cials de maneira prazerosa, estimulando a curiosidade e a cria-
tividade. Os jogos também tornam o processo de aprendizado
mais acessivel e inclusivo, envolvendo a crianca e promovendo
engajamento. Ao incorporar jogos na alfabetizacao, os educado-
res promovem um aprendizado mais eficaz e duradouro.
Exploramos o uso do Core Drive de gamificacao Octalysis Fra-
mework numero 2 - Desenvolvimento e Realizacao, associado a
teorias de aprendizado de analise comportamental, uma abor-
dagem que visa levar em consideracao as necessidades e habi-
lidades das criancas em seu caminho para a alfabetizacao. Além
disso, 0 uso estratégico da gamificacao, uma poderosa ferra-
menta que cativa e estimula o engajamento, torna-se uma peca

fundamental desse jogo educacional. De acordo com Sridharan,
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Hrishikesh e Raj (2012), a gamificacao é o uso do pensamento e
da mecanica dos jogos em outros contextos a fim de envolver os
usuarios e resolver problemas. Ela promove motivacao e pode
encorajar pessoas a participar de algo (MENEZES, Graciela Sardo).

A tarefa de ensinar a leitura e a escrita as criancas em idade
escolar é desafiadora e exige a utilizacao de abordagens criati-
vas e eficientes. E nesse contexto que este projeto combina con-
ceitos da teoria de aprendizagem comportamental e elementos
de gamificacao baseados no Octalysis FrameworR para criar uma
experiencia educacional envolvente e eficaz.

Ao longo deste capitulo voceé descobrira como a uniao entre a
teoria de aprendizagem da analise comportamental e elementos de
gamificacao pode transformar a maneira como as criancas aprendem
a ler e escrever. E importante salientar que o escopo do jogo Desafio
Alfa Beta nao foi idealizado com foco em atender as necessidades
especificas de criancas portadoras de necessidades especiais.

Analisaremos o desenvolvimento da estrutura do jogo, os
desafios de balancear a diversao com a aprendizagem e como
0 feedback continuo e essencial para o sucesso do processo e
como o0 jogo pode auxiliar as criancas a adquirirem as habilida-

des linguisticas essenciais.

2. ENSINO BASICO

O Ensino Basico é a etapa inicial da educacao formal e com-
preende a educacao infantil, o ensino fundamental e o ensino
medio. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
(Lei n2 9.394, de 20 de dezembro de 1996), a educacao basica
e obrigatoria a partir dos quatro anos de idade. O ensino in-
fantil e a primeira etapa da educacao formal e abrange a faixa
etaria de 0 a 5 anos. Os objetivos desta etapa sao a criacao de
um ambiente seguro que estimule nao somente o desenvolvi-
mento cognitivo, mas tambem o fisico, motor, psicologico, cul-
tural, emocional e social. Neste primeiro momento da educacao
sao realizadas atividades ludicas que promovam a imaginacao, a
criatividade e a interacao social entre as criancas. O ensino fun-
damental tem duracao total de 9 anos e e dividido em dois mo-
mentos: 0s anos Iniciais e 0s anos finais. Os anos iniciais com-
preendem o 12 ao 52 ano e € momento da introducao escolar e
em que ocorre o inicio do processo de alfabetizacao, que é o foco
do jogo Desafio Alfa Beta. Os anos finais do ensino fundamental
compreendem o periodo do 62 ao 92 ano e envolvem desafios
mais complexos de aprendizagem, ampliando a quantidade de

conhecimentos e desenvolvendo a independeéencia e do aluno.
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Neste periodo sao apresentados ao aluno conhecimentos de dis-
ciplinas basicas como matematica, portugues, geografia, historia,
artes e educacao fisica. Ja o ensino médio tem duracao de 3 anos
e esta associado e sao trabalhadas as questoes de pensamento
critico, autonomia intelectual e autoconhecimento.

O ensino basico desempenha um papel crucial no desen-
volvimento cognitivo e educacional das criancas. Uma das areas
mais importantes nesse processo € a alfabetizacao, pois € a base
para todas as outras habilidades academicas na vida do estu-
dante. Considerando este importante recorte do processo edu-
cacional, decidimos elaborar um jogo que auxilie as criancas a

reforcarem os conhecimentos adquiridos nessa fase.

3. ANALISE COMPORTAMENTAL

A teoria da analise comportamental se concentra na aprendi-
zagem como um processo de adaptacao do comportamento em
resposta a estimulos externos, com enfase na observacao, medi-
cao e controle do comportamento em vez de processos mentais

nao observaveis. No campo da analise comportamental, a busca

por novas evidencias envolve experimentos com humanos e ani-
mais que buscam medir o impacto de mudancas em variaveis
especificas, em um determinado espaco de tempo, no comporta-
mento. A principal ideia da teoria comportamentalista € o proces-
so Estimulo-Resposta, e através deste principio, os pensadores
desenvolveram suas teorias” (OLIVEIRA apud SOARES, 2013, p.01).

Entre os pensadores mais influentes da teoria destacam-se
lvan Pavlov, John B. Watson, B.F. Skinner e Albert Bandura. Os
trabalhos destes autores trouxeram contribuicoes inovadoras e
criaram bases para a compreensao do comportamento humano
e de como os seres aprendem e adaptam o comportamento em
resposta ao ambiente que as cerca.

Ateoria comportamental de aprendizagem se relaciona com
0 Jogo de alfabetizacao Desafio Alfa Beta ao enfatizar a impor-
tancia do ambiente, do reforco, da modelagem e da associacao
estimulo-resposta. Ao integrar os principios da teoria compor-
tamental com os elementos motivacionais do Core Drive 2 da
Octalysis, cria-se uma experiéncia de aprendizagem envolvente

e eficaz no jogo.
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4.GAMIFICAGAO, FRAMEWORK OCTALYSIS E AS TECNICAS
DO CORE DRIVE 2 - DESENVOLVIMENTO E REALIZAGAO

4.1 Gamificacao

A gamificacao é a aplicacao de técnicas e elementos de jogo
em situacoes do mundo real e tem como objetivo promover a
motivacao das pessoas e 0 engajamento com as situacoes com
as quais estao interagindo. (PARREIRA, 2019). Conforme E. Klop-
fer, S. Osterweil, J. Groff e J. Haas (2009 apud STUDART, 2022),
“scame” pode ser definido como “uma atividade intencional,
orientada a objetivos e baseada em regras que os jogadores
consideram divertida”.

Essa abordagem usufrui da natureza intrinsecamente moti-
vadora dos jogos para influenciar o comportamento humano em
diversos contextos nao relacionados a jogos, como saude, mar-
keting, negocios e educacao. No ambito do ambiente educacio-
nal, ela tem sido aplicada desde o Ensino Basico até instituicoes

de Ensino Superior e treinamento corporativo.

Existem diversos modelos de gamificacao elaborados com
0 Intuito de mostrar como acontece o processo. O desenvolvi-
mento da proposta deste jogo se baseou no modelo Octalysis
Framework de CHOU(2016), especificamente no Core Drive 2 - De-

senvolvimento e Realizacao.

4.2. Octalysis Framework

O Octalysis Framework € um modelo proposto pelo Tai-
wanés-americano YU-KAI CHOU (2016) criado apos mais de 17
anos de pesquisas na area de gamificacao e design comporta-
mental, com foco na motivacao. O modelo compreende 8 Core
Drives, que Fabiana Parreira (2021) chama de “gatilhos de mo-
tivacao”, e e representado por um octogono, que inclui as mo-
tivacoes: 1. Significado Epico e Chamado; 2. Desenvolvimento
e Realizacao; 3.Empoderamento da Criatividade e Feedbackr; 4.
Propriedade e Posse; 5. Influéncia Social e Relacionamento; 6.
Escassez e Impaciéncia; 7. Imprevisibilidade e Curiosidade; 8.

Perda e Evitacao.
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Em sua abordagem sobre as motivacoes que impulsionam o
comportamento humano quando se trata de jogos e gamificacao,
CHOU (2016) notou que existem dois eixos principais que organi-
zam a motivacao humana: as motivacoes podem ser aditivas ou
subtrativas, e intrinsecas ou extrinsecas. Conforme o conteudo
do site GAMEFICA BRASIL (2021), as motivacoes aditivas se refe-
rem a recompensas e sentimentos agradaveis, enquanto as sub-
trativas motivam pelo medo ou ansiedade que podem ser gera-
dos pelo receio de que algo ruim aconteca.Sobre as motivacoes
intrinsecas e extrinsecas, BELA CRUZ (2016) diz que:

A motivacao intrinseca e composta pelo
desejo de novos desafios, testar a propria
capacidade, adquirir novas habilidades e
conhecimentos ou aproveitar uma tarefa. A
motivacao extrinseca esta ligada ao desem-
penho a fim de atingir um resultado, atingir
um proposito a partir de um objetivo (MAI-
CAN C.AND LIXANDROIU; CONSTANTIN, 2016),
(CHOU, 2015).

4.3 Core Drive #2 - Desenuoluimento e Realizacao

Conforme mencionado anteriormente, o Core Drive explora-
do na construcao do jogo Desafio Alfa Beta foi 0 numero 2 - De-
safio e Realizacao, responsavel por motivar as pessoas por meio
do senso de crescimento em direcao a um objetivo e a realizacao
deste. Fabiana Parreira (2021) explica que este “gatilho de moti-
vacao” é responsavel por promover o engajamento por meio da
sensacao de progresso em alguma acao a qual os jogadores es-
tao se dedicando e explora a possibilidade de desenvolvimento
de habilidades e superacao de desafios. A autora ainda elenca
os elementos de jogo e técnicas de design que o representam
este Core Drive, que sao: barras de status, distintivos, recom-
pensas, painel de lideres, barra de progresso, lista de missoes,
oasis no deserto, “toca aqui”, coroacao, desfile de antecipacao,
efeito aura, tutorial passo- a-passo e lutas contra um chefao.

Este Core Drive € particularmente ligado ao hemisféerio esquerdo
do cérebro, em que a logica, os calculos e o dominio tém seu terreno
fertil. Ele gira em torno dos motivadores extrinsecos, ou seja, a motiva-
cao externa, que vem do desejo de conquistar algo, seja um objetivo,

um bem ou qualquer coisa que possa ser ganhada ou conquistada.
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Grande parte dos jogos que utilizam este Core Drive mostra
algum tipo de progresso na jornada até os pontos de chegada e
isso faz com o que o jogador sinta que esta progredindo e que as
conquistas virao uma apos a outra. CHOU (2016) afirma que o cé-
rebro tem um desejo natural de sentir o progresso até as “etapas
de conquista”. Caso 0 jogo seja apenas uma longa jornada sem
estados claros de progresso e desafios, os participantes nao se
sentirao tao engajados com as atividades.

Jane McGonigal (2011), renomada designer de jogos e douto-
ra em Estudos de Desempenho, expressou de maneira eloquente
a esséncia dos jogos quando disse que “0s jogos sao obstaculos
desnecessarios que voluntariamente nos dispomos a enfrentar”.
Essa afirmacao corrobora com o entendimento de que sao os de-

safios e as limitacoes que tornam os jogos divertidos.

Imagine um jogo de golfe com apenas
buracos aserem preenchidos por bolas. Isso
seria monotono. No entanto, quando adi-

cionamos elementos como MOorros, lagos e

a necessidade de usar diferentes tacos, o
jogo se torna verdadeiramente motivador.
O crescimento, desenvolvimento e realiza-
cao estao enraizados em um impulso inter-
no para superar obstaculos, vencer desafios

e conquistar metas (McGonigal, 2011, p. x).

Sobre os efeitos do Core Drive 2 - Desafios e Realizacao na
motivacao, CHOU (2016) destacou alguns elementos importan-

tes, descritos a seguir:

Progresso como Motivacao

De acordo com CHOU (2016), a palavra “desafio” é fundamen-
tal. Um distintivo ou troféeu nao tem significado sem um desafio a
ser superado. No Core Drive #2, 0s jogadores sao movidos por um
senso de progresso em direcao a uma meta, pelo desenvolvimento
de habilidades e pela superacao de desafios. Isso € manifestado de
forma objetiva por meio de pontos, trofeus, medalhas e niveis. Tais

elementos materializam as evolucoes e conquistas das pessoas.
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O Poder das “Estrelas”

Todos nos ja experimentamos de alguma forma os efeitos
do Desenvolvimento e Realizacao em nossas vidas. Um exem-
plo iconico é o sistema de recompensas nas escolas, em que 0s
professores distribuem “estrelas” para alunos que se compor-
tam bem ou concluem tarefas. Essas estrelas, que podem ser
tao simples quanto adesivos brilhantes ou desenhos, desenca-
delam um senso de conquista e competicao nas criancas. Elas
ficam obcecadas em acumular mais estrelas, questionando se

merecem mais ou nao.

O Core Drive 2, Desenvolvimento e Realizacao envolve o de-
sejo Inato de crescimento e superacao. As conquistas desempe-
nham um papel central nesse processo. Os seres humanos ado-
ram a satisfacao que vem de atingir metas, acumular conquistas
e superar obstaculos. Simbolos de conquista, que podem assu-
mir varias formas, como insignias, estrelas, moedas e trofeus,
sao 0s tesouros que os jogadores almejam em sua busca pelo

desenvolvimento e realizacao.

Segundo CHOU (2016), o Core Drive Desenvolvimento e Reali-

Zacao possui as seguintes tecnicas:

* Pontos de Status: estes pontos rastrelam o progresso do
jogador e fornecem feedback para acompanhar seu pro-

gresso em direcao a vitoria.

* “Simbolos de Conquista”: sao insignias, elementos e em-
blemas concedidos ao jogador ao longo do jogo, reforcan-

do a sensacao de progresso.

 Quadros de Lideres: classificam os jogadores com base
em critérios influenciados por suas acoes desejadas, esti-

mulando a competicao saudavel.

« Barra de Progresso: uma visualizacao do progresso do jo-

gador que o impulsiona a completar tarefas.




Exemplos de casos

1.

Ainda sobre este Core Drive, CHOU (2016) menciona o caso
da barra de progresso do LinkedIn. Ele argumenta que
nossos cérebros odeiam coisas incompletas que ficam
nos chamando a atencao. Quando vemos uma barra de
progresso que nos provoca, mostrando que somos ape-
nas 35% de um profissional, isso nos da um impulso extra
para concluir as Acoes Desejadas e nos tornar completos
novamente como seres humanos, completando assim as
tarefas propostas pelo LinkedIn.

Outro exemplo citado por CHOU (2016) é o caso da disputa
no twitter entre o ator Ashton Kutcher e a rede CNN em 2009.
O ator desafiou publicamente a rede de televisao a alcancar
primeiro 1 milhao de seguidores. Essa competicao gerou uma
intensa promocao nas midias sociais, incentivando os fas de
Kutcher a seguir e promover ativamente sua conta. O resulta-
do foi a vitoria de Kutcher, evidenciando como a gamificacao
pode transformar desafios aparentemente triviais em even-
tos significativos, proporcionando exposicao positiva para as

marcas envolvidas e para a plataforma, neste caso, o Twitter.

3. O autor também faz uma comparacao entre o jogo de fute-
bol e o de futebol americano a fim facilitar a compreensao
do Core Drive 2 - Desenvolvimento e Realizacao. Ao analisar
a popularidade do futebol americano em comparacao com o
futebol (soccer) nos Estados Unidos, vemos como a estrutura
de pontuacao clara e 0s momentos frequentes de conquista
no futebol americano cativam uma audiéencia que valoriza o
desenvolvimento e a realizacao. CHOU (2016) associa a maior
popularidade do futebol americano na América do Norte aos
elementos de gamificacao presentes nas partidas e a neces-
sidade de gratificacao instantanea caracteristica do que ele

chamou de “estereotipo do americano médio”.

5. PONTOS-CHAVE DA RELAGAO ENTRE AS TECNICAS DO
CORE DRIVE DESENVOLVIMENTO E REALIZAQKO EATEO-
RIA DE APRENDIZAGEM ANALISE COMPORTAMENTAL

O Core Drive “Desenvolvimento e Realizacao” encontra
uma afinidade marcante com a teoria de aprendizagem Analise

Comportamental. Isso se deve ao fato de que esse Core Drive

< 41>



se concentra em recompensas externas, como pontos, emble-
mas e tabelas de classificacao, que desempenham um papel
fundamental na motivacao e na moldagem do comportamento
do jogador com base em suas realizacoes e progresso no jogo.
Ao motivar os jogadores a superar desafios e atingir objetivos,
essa relacao eficazmente cria um ambiente de aprendizado que
e cativante e eficaz.

Quando a teoria de analise comportamental, combinada com
as técnicas de gamificacao Desenvolvimento e Realizacao é apli-
cada a elaboracao de um jogo de tabuleiro sobre alfabetizacao,

podemos identificar varias interconexoes, destacadas a seguir:

Reforco positivo e negativo

Teoria comportamental: Esta teoria destaca a importancia
do reforco positivo e negativo na formacao do comportamento.
Reforco positivo (como recompensas) aumenta a probabilidade
de que um comportamento ocorra novamente, enquanto reforco
negativo (como a remocao de obstaculos) também pode fortale-

cer comportamentos desejados.

Core Drive 2 da Octalysis, “Desenvolvimento e Realizacao”,
tambem incorpora elementos de reforco positivo. Ao projetar o
jogo com recompensas tangiveis e elogios, utiliza-se o reforco
positivo para motivar os jogadores a se envolverem na aprendi-

zagem da alfabetizacao.

Tabela 1. Interconexao entre o Core Drive 2 e a Teoria Com-

portamental.

Teoria comportamental Core Drive 2

Estimuloe enfatiza a relacao entre

resposta estimulo e resposta,
argumentando que
comportamentos podem
ser condicionados por meio
dessa associacao.

0 jogo foi projetado de forma
a apresentar estimulos
(desafios de alfabetizacao)
aos quais os jogadores
respondem, fortalecendo,
assim, a associacao entre a
resposta correta e a sensacao
de realizacao.

Fonte: Os autores.
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Estimulo e resposta

Teoria comportamental: enfatiza a relacao entre estimulo e
resposta, argumentando que comportamentos podem ser con-
diclonados por meio dessa associacao.

Core Drive 2: o jogo fol projetado de forma a apresentar es-
timulos (desafios de alfabetizacao) aos quais os jogadores res-
pondem, fortalecendo, assim, a associacao entre a resposta cor-

reta e a sensacao de realizacao.

Shaping (Moldagem)

Teoria comportamental: a moldagem refere-se ao processo
de recompensar comportamentos sucessivos aproximados ate
que o comportamento desejado seja alcancado.

Core Drive 2: 0 conceito de moldagem é aplicado ao jogo uma
vez que este apresenta niveis progressivos de dificuldade para
o participante. Os jogadores sao gradualmente guiados para de-
senvolver habilidades de alfabetizacao mais avancadas, com re-

compensas a medida que progridem.

Transferencia de aprendizagem

Teoria comportamental: a transferéncia de aprendizagem € a
aplicacao de conhecimento adquirido em um contexto para re-
solver problemas em outro contexto.

Core Drive 2: 0 jogo inclui situacoes praticas e desafios rele-
vantes a alfabetizacao, promovendo a transferéncia de aprendi-
zagem. Os jogadores podem aplicar posteriormente as habilida-

des adquiridas no jogo a situacoes do mundo real.

6. ALFABETIZAGAO

O objetivo de aprendizagem proposto pelo Desafio Alfa Beta é
proporcionar as criancas que estejam passando pelo processo de
alfabetizacao uma experiencia educativa divertida que as ajude
a desenvolver habilidades para a aquisicao da leitura e escrita. O

JOogo se propoe a ajudar criancas a desenvolverem habilidades de

reconhecimento das letras do alfabeto, realizar associacoes foné-
ticas, desenvolver a capacidade de reconhecimento de palavras,
leitura e escrita por meio da utilizacao de téecnicas de gamificacao

que colaborem com o processo de aprendizagem do conteudo.
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Conforme relata Sheila Cristina da Silva Barros, professora
do 12 ano do Ensino Fundamental na EM Ubaldino Figueiroa, em
Jaboatao dos Guararapes (PE) (Revista Nova Escola, 2022, p. web),
“Normalmente, quando entram no primeiro ano, a maioria das
criancas ja sabe escrever o seu nome. Elas conhecem as letras que
compoem o nome e conseguem contar silabas com facilidade”.
Ela costuma levar jogos para a sala de aula ao menos duas vezes
por semana e diz que as criancas costumam se empenhar mais
nessas brincadeiras do que em outros tipos de atividade. A alfa-
betizacao € um momento bastante propicio para o uso de jogos,
pois a crianca tem a possibilidade de desenvolver habilidades
de uma maneira mais motivadora, leve e prazerosa.

Com base nateoria descrita no livro “A Psicogénese da Lingua

Escrita”, de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1999), o jogo aborda
uma ampla gama de atividades de alfabetizacao, desde o reco-
nhecimento de letras, até a compreensao de fonemas, silabas e
palavras ate a leitura e escrita num aspecto mais amplo. Segun-

do a teoria da alfabetizacao,

até que se aproprie do sistema de escrita
alfabética, a crianca passa por niveis estruturais
da linguagem escrita que embasam a teoria da
psicogénese. Esses niveis sao denominados da
seguinte forma: pré-silabico, silabico sem va-
lor sonoro, silabico com valor sonoro, silabico

alfabético e alfabético (LOTSCH, 2016, p. 30).

Lotsch afirma que “A Psicogénese da Lingua Escrita”, de Emilia
Ferreiro e Ana Teberosky (1999), nos revela que o aprendizado da
lingua escrita nao se limita as correspondéncias entre grafemas e
fonemas, ou seja, simplesmente na decodificacao, mas sim de for-
ma mais abrangente, desde os primeiros contatos da crian¢a com a
escrita até o levantamento de suas hipoteses, uma vez que a crianca
tera de lidar com a escrita e sua funcao social, ou seja, entender
por que escreve. Partindo do pressuposto de que a construcao do
conhecimento se da atraves das praticas, as criancas partem da lin-
guagem para ler e aprender as interacoes sociais. E nesse momento
que a crianca percebe os envolvimentos distintos, como as relacoes,

diferencas e semelhancas entre seu proprio nome e dos colegas.
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Segundo Emilia Ferreiro (2011), escrever e ler nao é apenas
uma mao que coordena ou um par de olhos que discriminam
letras, um par de ouvidos que ouvem sons, mas um cérebro que
pensa, conhece, entende dentro de uma emocao que € sentida
que a faz entao interpretar o texto.

O jogo baseia-se nas teorias da Psicogenese de Emilia Ferrei-
ro (2011) em que, na apropriacao do sistema de escrita alfabética,
a crianca passa por alguns estagios no seu processo de aprendiza-
gem da leitura e escrita. Neste projeto, nos baseamos nos 4 estagios,

listados a seguir, para desenvolver as atividades e a narrativa do jogo.

Estagio pre-silabico: a crianca entende que desenhos sao
para ver e letras sao para ler, ainda nao estabelece relacao entre
fala e escrita, entre grafema e fonema, nao reconhece as letras
do alfabeto nem seu valor sonoro. Para exercitar o aprendizado
pre-silabico, uma boa alternativa e oferecer atividades que tra-
balhem o nome proprio, nome dos colegas. Também & interes-
sante apresentar o alfabeto movel e utilizar diferentes listas de

coisas que facam parte da rotina da crianca. Apresentar palavras

e destacar letras iniciais e finais, reconhecer letras em um pe-
queno texto de contexto conhecido. Bingo de letras, memoria de
letras, domino, baralho de nomes, pescaria de nomes ou letras,

formar nomes ou a letra inicial do nome com o alfabeto movel,

fichas com os desenhos e fichas com os nomes das figuras.A lei-
tura de parlendas, cantigas e musicas que conhecem de memo-
ria @ muito importante, assim como desenvolver atividades em

que elas possam diferenciar letras de numeros.

Estagio silabico: periodo em que a crianca ja reconhece as
letras do alfabeto e comeca a utilizar uma letra para cada som. Ja
tem a ideia de que a escrita representa a fala, e estabelece rela-
cao entre grafema e fonema. A crianca procura fonetizar a escrita,
atribuindo valor sonoro as letras e com leitura pautada vai des-
cobrindo que a palavra e fragmentada, constituida por partes so-
noras. Atividades para desenvolver este periodo: trabalhar banco
de palavras, palavras lacunadas, trocar letras de uma palavra e
perceber que é possivel formar outra, trabalhar com rimas, fazer a

contagem de silabas e de letras, destacar silabas das palavras.
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Estagio silabico-alfabético: a transicao entre silabico e alfa-
betico, periodo em que a crianca estabelece uma vinculacao mais
coerente entre leitura e escrita, concentrando-se nas silabas para
escrever e tendo a capacidade de compreender que cada um dos
caracteres da escrita (letras) corresponde a valores sonoros me-
nores que a silaba, consegue fazer uma leitura termo a termo (nao
global). Nesta fase, a crianca compreende que a escrita representa
os sons dafala ereconhece ossons das letras. Encontra-se também
a um passo da escrita alfabética, pois a crianca acrescenta mais
letras na intencao de formar as silabas. Ela descobre que a silaba
pode ser segmentada, isto €, escrita por mais de uma letra. Sua
leitura ainda e pautada e ela comeca a fazer ajustes nas palavras
ao ler. Algumas maneiras de exercitar o desenvolvimento neste
estagio sao: propor cruzadinhas, caca-palavras, formar palavras
a partir de uma determinada silaba, reescrita de textos de forma
coletiva e individual, localizar palavras dentro de um texto (utili-
zar textos curtos, com tematicas que fazem parte do repertorio da

crianca), realizar ditados com palavras, e ditados com imagens.

Estagio alfabetico: o Ultimo passo da compreensao do sis-

tema alfabético, compreende o modo de construcao da escrita,

entende que ela tem uma funcao de comunicacao, conhece o
valor sonoro de todas as letras mas ainda pode misturar ou omi-
tir letras conforme a sonoridade. Demonstra mais seguranca na
relacao da leitura e escrita. Ja consegue grafar corretamente as
silabas, demonstrando correspondéncia correta entre grafema e
fonema. Pode-se notar marcas de oralidade, ou seja, a crianca
escreve da maneira que fala e com isso pode apresentar erros
ortograficos. Também podem confundir, por exemplo, palavras
com s/ ss, r/rr, x/ch e isso deve ser considerado normal, ja que
faz parte da construcao. Propostas de atividades que podem fazer
com que os alunos avancem neste estagio: escrita de palavras di-
tadas, reescrita de pequenos textos e historias, pratica da leitura
de textos e historias, treinar a escrita de listas de palavras com
a mesma regularidade ortografica, utilizar figuras representando
uma sequéncia de acontecimentos para que possam organizar
pequenos textos de acordo com o desencadeamento dos fatos,
bingo de palavras, forca, trabalho com a sequéncia em ordem al-
fabética, utilizar diferentes portadores textuais como livros, re-
vistas, cartas, bilhetes, convites, propagandas e anuncios, letras
de musica, poesia, parlendas, adivinhas, trava-linguas, rotulos e

embalagens, listas de compras, receitas e etc.
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7. DEFINIQRO DO JOGO - DESAFIO ALFA BETA

/.1 Narrativa

O Desafio Alfa Beta € um jogo de tabuleiro sobre alfabetiza-
cao para criancas de 6 a 9 anos que tem como objetivo ajudar o
jogador a aprender a ler e escrever enquanto se diverte. O nome
do jogo € uma associacao das duas primeiras letras do alfabeto
grego, considerado o primeiro a dar a representacao plena de
todos os fonemas. O alfabeto grego que conhecemos hoje foli
originado do alfabeto fenicio, os gregos foram responsaveis por
uma mudanca consideravel com a introducao das vogais, que nao
apareciam no alfabeto fenicio. Sendo assim, a escolha do nome
“Desafio Alfa Beta” busca valorizar a origem do nosso alfabeto
latino. A palavra “Desafio” foi escolhida pois faz parte da essén-
cia das tecnicas de gamificacao pertencentes ao Core Drive utili-
zado. Segundo Chou (2016), a palavra desafio &€ muito importante
pois € a superacao de limitacoes e obstaculos que faz com que a
conquista de um distintivo, troféu ou insignia seja significativa.A
conquista, sem o desafio, nao tem valor. Portanto, as palavras

escolhidas para compor o nome do jogo sao uma combinacao

de conceitos do Core Drive de gamificacao Desenvolvimento e
Realizacao com uma referéncia ao tema do jogo, a alfabetizacao,
falando sobre as origens do nosso alfabeto.

O jogo € ambientado em “mundos” que precisam ser con-
quistados, tematica inspirada em jogos populares como Super
Mario e Sonic. Cada mundo do jogo representa um tema especi-
fico, sendo eles: nomes proprios, animais, comidas e objetos es-
colares. Alem disso, os mundos evoluem em termos de dificulda-
de, refletindo diferentes estagios do processo de alfabetizacao.

Neste projeto, os desafios propostos para cada mundo foram
desenvolvidos de acordo com as caracteristicas indicadas para
cada estagio. O jogo foi construido de maneira que a crianca ini-
cia no primeiro mundo com desafios que estao relacionados ao
estagio pre-silabico. Ao conseguir passar por todas as atividades
propostas do mundo pre-silabico, ela entao conquista este pe-
riodo e pode passar para o mundo seguinte: o estagio silabico, e

assim por diante.
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O jogo “Desafio Alfa Beta” pode ser aplicado em contextos edu-
cacionais e familiares, e seu sucesso depende da presenca de um
adulto mediador. Na escola, pode ser utilizado como uma atividade
complementar valiosa para apoiar o processo de alfabetizacao, uma
vez que oferece uma abordagem ludica e interativa para reforcar as
habilidades de leitura e escrita. Alem disso, os educadores podem
personalizar o jogo conforme as necessidades de seus alunos, esco-
lhendo qual mundo jogar de acordo com o estagio da alfabetizacao
que se encontram. Em casa, o jogo pode ser aplicado por um adulto
responsavel, como pais ou tutores, como uma ferramenta educati-
va para reforcar o aprendizado de leitura e escrita, proporcionando
uma oportunidade divertida de envolvimento familiar no desenvol-
vimento das habilidades de alfabetizacao das criancas. A presenca
do adulto mediador é fundamental para orientar e apoiar as criancas

durante a experiencia de jogo, tornando-a mais eficaz e educativa.

/.2 Elementos do Jogo
Por se tratar de um jogo pedagogico que tem como obje-
tivo a fixacao de conhecimentos prévios e aquisicao de novos

conhecimentos, € necessario um adulto para fazer a mediacao.

O jogo foi projetado para 4 participantes, sendo possivel que 8

participantes trabalhem em duplas.

Material contemplado: tabuleiro, lapis, cards de desafios,
caderno de respostas com o gabarito referente aos desafios dos
cards (que so deve ser visto pelo mediador, os jogadores nao po-
dem ter acesso), totens dos personagens, quadro de conquistas
de cada personagem, insignias, trofeus e podio final.

Personagens: Duda, Betinha, Fred e Joao. Os nomes dos per-
sonagens foram inspirados nos nomes dos principais autores da
teoria comportamental - lvan Petrovich Pavlov - Betinha; B. Frede-

ric Skinner - Fred; John B. Watson - Joao; Edward Thorndike - Duda.

Figura 1. Personagens do jogo.

Fonte: Os autores.

48 >



Tabuleiro: O tabuleiro do jogo & composto por 4 modulos,
cada um representando um estagio especifico da apropriacao do
sistema de escrita alfabética, conforme delineado nas teorias da
psicogenese de Emilia Ferreiro. Esses modulos formam o “Mapa
dos 4 Mundos”, sendo que cada mundo simboliza um estagio dis-
tinto da aprendizagem de leitura e escrita. Cada mundo apresenta
desafios e atividades cuidadosamente desenvolvidos para refle-
tir os 4 estagios, permitindo que os jogadores progridam de um
nivel para o proximo a medida que avancam em sua jornada de
alfabetizacao. A caracteristica modular do tabuleiro proporciona
flexibilidade, permitindo que cada mundo seja jogado indepen-
dentemente para atender as necessidades especificas de aprendi-
zado. Adicionalmente, a combinacao dos quatro tabuleiros ofere-
ce a experiencia completa do jogo, possibilitando uma exploracao
abrangente e sequencial dos desafios de alfabetizacao.

Para o0 mundo 1 foi escolhido o tema “Nomes proprios” por
representar um conjunto de letras que podem ser de facil as-
soclacao e reconhecimento pelas criancas dada a motivacao de
serem capazes de ler e escrever o proprio nome, pelo contexto
familiar, pela repeticao em contextos cotidianos e o reconheci-

mento visual das letras (Figura 2).

Figura 2. Tabuleiro modular, mundo 1.

Fonte: Os autores.
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Figura 3. Tabuleiro modular, mundo 2.

Fonte: Os autores.

O mundo 2 compreende o tema “animais” e a escolha fol
motivada por estimular um interesse natural entre as criancas,
as imagens que podem ser associadas e o contexto educacional
do tema (Figura 3).

Figura 4. Tabuleiro modular, mundo 3.

Fonte: Os autores.

O mundo 3 tem como tema “comidas” e também foi escolhido
dada a facilidade de se associar imagens a palavras, ao contexto

cotidiano e facilidade do reconhecimento e associacao das letras.
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O mundo 4 compreende o tema “objetos escolares” e teve
como motivacao a oportunidade de estimular a facilidade de re-
conhecimento das palavras pela exposicao frequente dos obje-
tos no ambiente diario e a facilidade de se associar objetos con-

cretos e que podem ser ilustrados as palavras.

Figura 5. Tabuleiro modular, mundo 4.

Fonte: Os autores.

As casas do tabuleiro funcionam como uma visualizacao
do progresso, ao avancar sobre elas o jogador progride em
direcao ao final do mundo. A cada rodada o jogador avanca
uma casa, em que deve receber um card de desafio. O jogador
sO avanca de casa apos completar corretamente o desafio do
card.Caso nao consiga completar, ele nao avanca e aguarda a
proxima rodada. No centro do tabuleiro deve ser posicionado

o podio dos vencedores.

Figura 6. Tabuleiro completo.

Fonte: Os autores.
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Cards de desafios: atividades do jogo que devem ser com-
pletadas para avancar nas casas até chegar a final do mundo. As
cores dos cards referem-se a cor do mundo em que o jogador
se encontra. O adulto mediador do jogo € responsavel por ler
o desafio e entregar o card para que o jogador possa respon-
der. O adulto também é responsavel por conferir se a resposta
esta correta. Alguns casos nao necessitam de gabarito (conforme
exemplo ilustrado a seguir referente ao card do mundo 1) porém
quando for necessario, o mediador pode consultar o caderno de
respostas. Os desafios sao organizados da seguinte maneira:

O mundo 1 contém desafios do estagio pré-silabico (Figura
7), o mundo 2 contém desafios do estagio silabico (Figura 8), o
mundo 3 contém desafios do estagio silabico-alfabético (Figura 9),
e 0 mundo 4 contém desafios do estagio alfabético (Figura 10),

conforme demonstrado a seguir.

Figura 7. Cards de atividades do mundo 1.

Fonte: Os autores.
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Figura 8. Cards de atividades do mundo 2.

Fonte: Os autores.

Figura 9. Cards de atividades do mundo 3.

Fonte: Os autores.
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Figura 10. Cards de atividades do mundo 4.

Fonte: Os autores.

Outros exemplos de desafios utilizados nos cards sao: de-
sembaralhar letras para formar palavras, agrupar palavras (juntar
em grupos) que fazem parte de um determinado tema (respec-
tivo ao mundo), soletrar palavras, caca-palavras, ligar a palavra
correta a sua definicao ou a sua imagem, criar palavras utilizan-
do um grupo de letras fornecido, preencher lacunas com letras

para completar palavras.

Insignias e quadro de conquistas: cada jogador possui um
quadro de conquistas que deve atualizar conforme seu progres-
SO no Jogo. A cada desafio respondido corretamente, o jogador
recebe uma recompensa (insignia - que deve ser colocada sobre
o quadro de conquistas). Ao completar um mundo, o jogador re-

cebe o trofeu representando a vitoria sobre aquele mundo.
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Figura 11. Quadro de conquistas.

Fonte: Os autores.

No decorrer do jogo, o quadro de conquistas vail sendo preenchido

conforme a figura 12.

Figura 12. Quadro de conquistas completo, preenchido com as

Insignias e troféus.

Fonte: Os autores.
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Trofeus e podio: a cada mundo conquistado o jogador ganha
um troféu com o numero referente aquele mundo e, ao comple-
tar os 4 mundos, o jogador sobe no podio dos vencedores. O
primeiro lugar no podio vai para o primeiro jogador a completar
0s quatro mundos, o segundo lugar para o segundo jogador a

completar os quatro mundos, e assim por diante.

Figura 13. A esquerda: podio com troféus finalistas. A direita:

insignias e troféus de mundo.

Fonte: Os autores.

7.3 Regras do jogo

Os jogadores poderao jogar individualmente ou se unir em
duplas para assumir as historias e desafios de cada personagem.

O tabuleiro e dividido em quatro mundos, e cada mundo tem
um caminho de casas coloridas que deve ser percorrido até che-
gar a casa final do respectivo mundo. A cada rodada o jogador
avanca uma casa e retira o card com um desafio. Se acertar a
resposta, avanca para a proxima casa, ganha uma insignia para
colar em seu quadro de conquistas, e aguarda a proxima rodada.
Se errar, nao ganha a insignia e fica nesta mesma casa aguardan-
do a proxima rodada.

Ao chegar no final de um mundo, o jogador ganha um troféu,
e parte para o inicio do mundo seguinte. O objetivo € conquis-
tar os quatro mundos. Ao final do jogo havera um podio em que
serao posicionados os ganhadores. O jogador que finalizar os
desafios dos quatro mundos tematicos vence e fica no primeiro
lugar do podio. Os demais jogadores que forem finalizando os

desafios serao classificados em 22, 32 e 492 [ugar.
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Todos os jogadores comecam no primeiro mundo, 0 pré-si-
labico, em que o foco & o reconhecimento de palavras, especial-
mente nomes proprios. A medida que concluem todos os desafios
deste mundo, avancam nas casas do tabuleiro até conquistarem
aquele mundo. Ao conquistar o mundo preé-silabico, avancam e
passam para o mundo silabico, em que comecam a associar sons
a letras e formar silabas.

Em seguida, avancam para o mundo silabico-alfabetico, em
que estao na transicao entre o mundo silabico e o alfabético,
compreendendo arelacao entre silabas e letras. Finalmente, atin-
gem o mundo alfabeético, onde dominam o sistema alfabético e
sao capazes de lidar com palavras reais do mundo.

O jogo promove o aprendizado de letras, silabas, palavras e
o entendimento das relacoes entre sons e letras, de acordo com
0 estagio de alfabetizacdo. A medida que os jogadores progridem
nos mundos, adquirem novas habilidades e conhecimentos rela-
cionados a leitura e escrita.

Uma observacao com relacao ao material utilizado para a con-
feccao do jogo: esta sendo estudada a possibilidade de utilizar

um bloco com cards destacaveis, visto que os desafios consistem

de atividades que devem ser realizadas no proprio card inviabi-
lizando, assim, sua reutilizacao. O quadro de conquistas poderia
ser feito de material magnético, possibilitando sua reutilizacao.
Para fins de prototipo, porém, sera utilizado um bloco de papel e

cartelas de adesivos.

8. AARTE DE SUPERAR DESAFIOS

Este jogo de tabuleiro fol projetado como um material de
apoio ao processo de alfabetizacao, tendo a intencao de ser edu-
cativo e divertido, incentivar as criancas a desenvolverem suas
habilidades de leitura e escrita de forma progressiva e estimu-
lante. E importante ressaltar que ele, sozinho, ndo tem o objeti-
vo de alfabetizar a crianca, ele € um recurso que pode ser usado
para complementar e nao substitui os processos e estratégias
formais de alfabetizacao.

Neste jogo, a combinacao de elementos de gamificacao com
teorias de aprendizado comportamental estabelece um ambien-
te de aprendizado cativante, estimulando a curiosidade e a cria-
tividade dos jovens estudantes, oferecendo oportunidades sig-

nificativas de aplicacao no contexto de aprendizagem escolhido.
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Educadores podem integra-lo como uma ferramenta pedagogica
eficaz para tornar o processo de alfabetizacao mais envolvente
e acessivel, e familias podem utiliza-lo como uma ferramenta de
apoio e fixacao de conteudos estudados na escola.

O “Desafio Alfa Beta” pode promover o desenvolvimento in-
dividual, respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem, ou
tambéem pode promover a interacao social, optando-se por jogar
em duplas ou grupos, o que encoraja o aprendizado colaborativo
e a competicao saudavel entre os alunos.

A progressao tematica e os desafios progressivamente com-
plexos do “Desafio Alfa Beta” foram projetados de maneira que
cada mundo pode ser jogado separadamente, atraves do tabu-
leiro em modulos. Dessa forma, se houver a necessidade de re-
forcar um dos estagios da alfabetizacao antes de avancar para o
proximo, é viavel jogar apenas o modulo correspondente quan-
tas vezes forem necessarias..

Assim, Jogo nao apenas considera as diferentes fases da al-

fabetizacao, mas também adapta dinamicamente seu contetdo

para acompanhar o desenvolvimento individual de cada crianca.
Essa abordagem personalizada respeita a singularidade de cada
aluno, e também reforca a teoria da Psicogenese de Ferreiro ao
reconhecer que o aprendizado da leitura e escrita € um processo
continuo e gradual. Assim, o “Desafio Alfa Beta” se destaca como
uma ferramenta educacional que pode se adaptar de maneira
inteligente as necessidades evolutivas dos estudantes, propor-
cionando uma significativa experiencia de aprendizado.

A importancia do “Desafio Alfa Beta” reside na sua capacida-
de de tornar o aprendizado da leitura e escrita uma experiéncia
envolvente e significativa. Ao incorporar o Core Drive “Desenvol-
vimento e Realizacao” da gamificacao e alinhar-se com princi-
pios da Analise Comportamental, o jogo motiva os estudantes a
superar desafios, conquistar metas e progredir em seu caminho
para a alfabetizacao. Portanto, este jogo representa uma ferra-
menta inovadora para educadores que desejam promover uma
aprendizagem mais eficaz e duradoura no processo de alfabeti-

zacao de criancas em idade escolar.
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DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Cognitivismo
Core Drive: Empoderamento da Criatividade e Feedback

Conteldo: Educacgao Inclusiva

1. INTRODUGAO

Com a selecao dos temas “Cognitivismo” e “Empoderamen-
to, Criatividade e Feedback” para o desenvolvimento de um jogo
com o tema Educacao Inclusiva dentro do ambiente universita-
rio, Iniclamos o0 jogo a partir da diversidade de alunos e do direi-

to as cotas. Uma possibilidade e a aplicacao do jogo na semana

do calouro dentro da universidade. Com base nos estudos sobre
0 método de ensino e core drive sorteados, criamos um sistema
no qual os jogadores utilizam cartas (Figura 1) para criar seu pro-
prio tabuleiro, o que estimula a criatividade e a rejogabilidade.
A partir disso, desenvolvemos cartas de sorte com a funcao de
boosters (Impulsionadores) e imprevistos. A fim de introduzir um
elemento de imprevisibilidade, criamos cartas com requisitos es-
pecificos. Para criar Milestones (Desbloqueio de Fases) a serem
destravadas pelos jogadores, aplicamos um sistema de recursos
para que cada escolha seja significativa. Por fim, criamos perso-
nagens, e a juncao de todos esses elementos faz com que o jogo

pOSSa Ser uma nova experiéncia a cada vez que é jogado.

< 61>



Figura 1. Carta de Tabuleiro.

Fonte: Os autores.

Com a tematica escolhida, desenvolvemos pecas de tabu-
leiro que interagem com o jogador e suas escolhas, de forma a
transmitir ao jogador as experiencias vividas no ambiente uni-
versitario, ancorando estes conhecimentos conforme o jogador

progride no jogo, até sua revelacao ao final.

2. COGNITIVISMO E EMPODERAMENTO NA EDUCAQKO IN-
CLUSIVA

Como apresentado na introducao, o jogo em questao nasceu
da combinacao de trés tematicas. Primeiro, ele se inspira na teo-
ria de aprendizagem do cognitivismo, que busca entender como
as pessoas pensam e aprendem. Segundo, incorpora elementos
do framework Octalysis, especialmente focado no core drive “Em-
poderamento da Criatividade e FeedbacR”, para tornar a experien-
cia do jogo mais envolvente e recompensadora. No coracao deste
jogo, encontra-se um tema essencial: a educacao inclusiva. Nesta

secao serao abordados os principais conceitos dos temas.

2.1 Cognitivismo

O cognitivismo € uma teoria de aprendizagem que investiga
COMO processamos e armazenamos informacoes em nossa men-
te. Diferente de teorias que se concentram apenas no lado ex-
terno do comportamento, o cognitivismo busca entender os me-
canismos internos, como memaoria e atencao, que influenciam
o modo como aprendemos. A ideia central & que nao apren-

demos apenas reagindo a estimulos, mas tambéem atraves da
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Interpretacao e organizacao e transformacao das informacoes
que recebemos. Assim, o0 cognitivismo nos da uma visao mais
completa de como pensamos e retemos conhecimento.

Ausubel, um expoente do cognitivismo, apresenta uma vi-
sao teorica sobre como ocorre a aprendizagem sob a perspec-
tiva cognitivista. Ele acredita que aprender envolve organizar e
Integrar informacoes em uma estrutura cognitiva. Tal estrutura
e percebida como o conjunto de ideias de um individuo e a ma-
neira como elas se relacionam, abrangendo tanto o escopo geral
quanto areas especificas de conhecimento. Basicamente, essa
estrutura é o resultado de como adquirimos e aplicamos nosso
conhecimento (MOREIRA, 2021).

A aprendizagem significativa nao € sinonimo de aprendiza-
gem de material significativo. Em primeiro lugar, o material de
aprendizagem apenas e potencialmente significativo. A aprendi-
zagem significativa como processo pressupoe, por sua vez, que
0s aprendizes empregam um mecanismo de aprendizagem sig-
nificativa, e que o material que apreendem seja potencialmente
significativo para os mesmos, ou seja, passivel de se relacionar
com as ideias relevantes ancoradas nas estruturas cognitivas dos
mesmos (AUSUBEL, 2003).

No contexto cognitivista, o conceito de “ancoragem” refere-se
ao modo como as novas informacoes sao vinculadas ou ancora-
das em conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva de um
individuo. Ausubel acredita que a aprendizagem eficaz acontece
quando novas informacoes sao conectadas de maneira significati-
va a conceitos ja existentes na mente do aprendiz. Esse processo de
ancoragem permite que o aprendizado seja mais duradouro, uma
vez que o novo conhecimento nao € apenas memorizado de forma
isolada, mas sim integrado a base de conhecimentos anterior do

individuo, facilitando a compreensao e a retencao (MOREIRA, 2021).

2.2 Empoderamento da criatividade e feedback

Octalysis refere-se a aplicacao das principais forcas compor-
tamentais que incentivam um usuario a finalizar uma atividade
com eficacia através de uma vivéncia interativa (MARISA, 2020).
Essas forcas sao 8, e denominadas Core Drives (CHOU, 2023).

Acredita-se que os seres humanos sao, por esséencia, criativos.
Esta habilidade nao se limita apenas a certas atividades, mas per-
mela todos o0s aspectos de suas vidas. Possuem um desejo inato de
aprender, sonhar, inovar e se engajar em atividades criativas, nas

quaisa propriajornada proporcionaalegria e felicidade (CHOU, 2023).
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O empoderamento aqui esta associado a criatividade. E
nesse caso, trata de quando os usuarios estao engajados em
um processo criativo em que precisam descobrir as coisas re-
petidas vezes e tentar combinacoes diferentes, como em um
jogo de blocos de montar. Além de ter maneiras de expressar
sua criatividade, é preciso ver os resultados de sua criativida-
de, receber feedback e poder responder a ele (CABRAL FILHO,
2019). O incentivo deste core drive (ao qual nos referimos como
core) esta ligado ao processo de inovacao e a busca por desco-
bertas. Uma pessoa se sente motivada quando tem a liberdade
de modelar e se engajar em atividades criativas (MARISA, 2020).

Os 8 cores do Octalysis sao categorizados em duas divisoes
principais. A primeira esta ligada as funcoes do lado direito do
cerebro, relacionadas a criatividade e expressao, e as do lado es-

querdo do cérebro, associadas ao raciocinio analitico. A segunda

divisao separa os impulsos em dois grupos: white hat (chapéu
branco), que promove motivagao positiva e sensacao de propo-
sito e controle, e black hat (chapéu preto), que apesar de ter um
Impulso mais negativo, pode equilibrar e otimizar os resultados
quando usado adequadamente (MARISA, 2020).

Na estrutura do Octalysis, com os Core Drives de cima
para baixo sendo White/Black Hat, e as Unidades Centrais
Esquerda/Direita sendo Extrinsecas/Intrinsecas, vocé notara
que Empoderamento da Criatividade e Feedback é a “direi-
ta superior dourada” (golden top right), ou seja: & White Hat
(que significa emocgoes positivas de longo prazo), bem como
Lado Direito do Cérebro - o que significa uma énfase na Mo-
tivacao Intrinseca, como visto na Figura 2. Infelizmente, este
Core Drive tambéem €& o mais dificil de implementar correta-
mente (CHOU, 2023).
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Figura 2. O core de empoderamento no framework Octalysis.

Fonte: Os autores adaptado de Chou, 2023.

Existem diversas estratégias para construir um final de jogo
cativante. Muitos jogos se mantém populares ao longo dos anos
utilizando o Empoderamento da Criatividade e FeedbacR. Neles,
designers de jogos podem nao sentir a necessidade de adicionar
constantemente novos conteudos ao permitir que os jogadores
exercitem continuamente sua criatividade e descubram inces-
santemente novas abordagens. De fato, talvez nao seja necessa-
rio adicionar novos conteudos. Isso ocorre porque a mente do
jogador torna-se fonte constante de engajamento e inovacao.
Esse € o impacto do Core Drive 3: Empoderamento da Criativi-
dade e Feedback na manutencao da fidelidade dos jogadores a
longo prazo (CHOU, 2023).

Para alcancar este potencial, ainda segundo Chou (2023), al-

gumas técnicas podem ser aplicadas:

» Impulsionadores (Boosters): Diferente de simplesmente subir
de nivel ou adquirir novas habilidades, os Boosters geralmen-
te sao limitados sob certas condicoes. Como, por exemplo,
quando o Super Mario pega uma estrela e ganha invencibili-

dade por alguns segundos. Esse sentimento de ser capacitado
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com power-ups novos, mas limitados, € emocionante e € um
motivador extremamente forte. E muito dificil que a pessoa
pare 0 jJogo enquanto o efeito de um booster ainda estiver
ativo. Em nosso jogo, esta tecnica foi aplicada nas cartas de
sorte, nas quais os jogadores podem resgatar recursos que

os ajudem a alcancar objetivos mais rapidamente.

Desbloqueio de Fases (Milestone UnlocR): Esta técnica des-
bloqueia uma possibilidade emocionante que nao estava la
antes, uma vez que esse marco e atingido. Em alguns RPGs,
por exemplo, sempre que voceé sobe de nivel, voceé aprende
um novo conjunto de habilidades. Essas habilidades, alem de
desejaveis, geralmente ajudam vocé a matar monstros mais
rapido, com mais estilo, ou teria tornado sua jogabilidade an-
terior muito mais facil. Uma vez que os jogadores sobem de
nivel, eles naturalmente querem ver quais sao essas novas
habilidades, testa-las um pouco, testa-las em inimigos mais
fortes, aproveitar o quao poderosos eles sao e, em seguida,
perceber que estao tao perto do proximo marco que podem
muito bem chegar la antes de parar de jogar. Em nosso jogo,

esta técnica foi aplicada nas cartas de tabuleiro: Elas repre-

sentam marcos da jornada universitaria e a cada desbloqueio,
alem do avanco em direcao ao final do jogo, recompensas sao

oferecidas ao jogador.

Seletor de veneno / Percepcao de escolha (Choose your poi-
son / Perception of choice): As pessoas tendem a preferir situa-
coes em que tém opcoes de escolha, mesmo que estas opcoes
nao sejam tao atraentes quando comparadas a uma alternati-
va superior unica. O importante na Percepcao de Escolha nao
e o valor intrinseco das alternativas, mas sim o sentimento de
poder escolher. Isto pode se manifestar ao oferecer ao usua-
rio uma opcao claramente superior e uma inferior, levando-o
a optar naturalmente pela melhor. Em outros cenarios, todas
as alternativas podem ser tao semelhantes que a escolha se
torna quase irrelevante. Embora a Percepcao de Escolha possa
nao maximizar a criatividade do usuario e, em alguns casos,
possa até ser mal recebida se as opcoes parecem insensatas
ou depreciativas, em certos contextos, pode ser mais viavel de
ser Implementada do que oferecer escolhas verdadeiramente
significativas. No nosso jogo, a escolha sera apresentada desde

a selecao das cartas de tabuleiro até a forma de conecta-las.
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» Escolha sua planta / Escolhas significativas (Choose your plant
/ Meaningful choices): Existem escolhas que refletem genuinas
preferencias, sem uma clara superioridade entre elas. Tal como
escolher o que semear em um jardim, essas decisoes se baseiam
muitas vezes em estilos e estrategias individuais, enriquecendo o
Core Drive 3. Nao é raro um jogador completar um nivel com uma
determinada abordagem e depois visita-lo novamente, experi-
mentando uma nova tatica que ele idealizou. Esse dinamismo de
poder optar entre diversas alternativas, cada qual com seus mé-
ritos e desvantagens, e desenhar estratégias baseadas na indivi-
dualidade e criatividade, @ o cerne do conceito do Plant Picker.
Em nosso jogo, esta técnica pode ser verificada quando o jogador

termina o jogo e pode escolher como sera o final de sua jornada.

“Sempre atual” (Evergreen Mechanic): Nesta técnica usuarios
podem permanecer continuamente engajados sem adicionar
nenhum conteudo adicional, ou seja: conteudos que mantém
sua relevancia e eficacia ao longo do tempo, sem se tornarem
obsoletos ou perderem seu apelo. Em nosso Jogo, novos perso-
nagens podem ser criados de acordo com o contexto e cada jor-

nada sendo sempre unica e nova, aumentando a rejogabilidade.

 Feedback Instantaneo: o feedback sobre progresso, erros e
acertos ajuda o jogador a identificar areas de melhoria e a
tracar estrategias para alcancar seus objetivos. Esse compo-
nente e crucial em contextos de aprendizagem. Ao receber
Informacoes constantes sobre seu desempenho ao longo do
jogo, o0 jogador se sente mais confiante e motivado para pros-
seguir. Em nosso jogo, a todo momento o usuario tem o con-
trole de seus recursos e dos demais jogadores e acompanha
0 avanco das cartas de tabuleiro em tempo real, podendo

analisar sua posicao em relacao aos demais.

2.3 Educacao Inclusiva

O jogo busca conscientizar os problemas que ocorrem em
uma jornada universitaria para aqueles alunos que entram na
universidade atraves de politicas publicas como a Lei de Cotas,
que procura expandir o concelto de educacao universal da Cons-
tituicao Federal de 1988, que traz como um dos seus objetivos
fundamentais “promover o bem de todos, sem preconceitos de
origem, raca, sexo, cor, idade e quaisquer outras formas de dis-

criminacao” (art.39, inciso IV).
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Entende-se que a educacao € uma das maiores ferramentas
contra a discriminacao. A CF, no artigo 205, define a educacao como
um direito de todos, garantindo o pleno desenvolvimento da pes-
s0a, 0 exercicio da cidadania e a qualificacao para o trabalho. Sa-
bendo que a garantia desse direito para todas as camadas da so-
ciedade e papel do estado, no seu artigo 206, inciso |, estabelece
a “igualdade de condicoes de acesso e permanencia na escola”
como um dos principios para o ensino e garante, como seu dever,
a oferta do atendimento educacional especializado, preferencial-
mente na rede regular de ensino (art. 208). Em nosso jogo, esco-
lhemos uma universidade publica como ambiente para evidenciar
quals sao os desafios e conquistas que o estudante pode viven-
ciar neste contexto. Pois, a universidade, especialmente a publica,
tem uma responsabilidade social significativa. Esta se manifesta
na geracao de conhecimento voltado a elaboracao e discussao
critica das politicas educacionais, na capacitacao de educadores
e outros profissionais, e no estabelecimento de parcerias e acoes
inovadoras junto a comunidade (GLAT; PLETSCH, 2010).

A educacao inclusiva assume espaco central no debate sobre

a sociedade contemporanea e do papel da escola na superacao da

logica da exclusao, ao reconhecer que as dificuldades enfrentadas
nos sistemas de ensino evidenciam a necessidade de confrontar
as praticas discriminatorias e criar alternativas para supera-las. A
partir dos referenciais para a construcao de sistemas educacio-
nais inclusivos, implicando uma mudanca estrutural e cultural
da escola para que todos os alunos tenham suas especificidades
atendidas (BRASIL, 2007). Espera-se contribuir com a mudanca
cultural por meio dos temas e discussoes que podem surgir a
partir da experiéncia do jogo.

Os sistemas de ensino devem organizar as condicoes de
acesso aons espacos, aos recursos pedagogicos e a comunicacao
que favorecam a promocao da aprendizagem e a valorizacao das
diferencas, de forma a atender as necessidades educacionais de
todos os alunos. A acessibilidade deve ser assegurada mediante
a eliminacao de barreiras arquitetonicas, urbanisticas, na edifi-
cacao - incluindo instalacoes, equipamentos € mobiliarios — e
nos transportes escolares, bem como as barreiras nas comunica-
coes e informacoes (BRASIL, 2007). No jogo, tenta-se evidenciar
essas dificuldades apresentando a dificuldade de se conseguir

transporte e materiais acessiveis.
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Explicando um pouco mais sobre a Lei de Cotas (Lei n® 12.711,
de 29 de agosto de 2012), ela foi instituida no Brasil para promo-
ver uma maior inclusao social nas universidades e institutos fe-
derais. Determina que essas instituicoes de ensino reservem, no
minimo, 50% de suas vagas para estudantes que tenham cursado
integralmente o ensino médio em escolas publicas. Dentro des-
se percentual, uma parte das vagas e destinada a estudantes de
baixa renda e a outra é distribuida conforme a proporcao de pre-
tos, pardos e indigenas na populacao do estado onde a instituicao
de ensino esta localizada. A medida visa corrigir desigualdades
historicas de acesso ao ensino superior no pais, beneficiando gru-
pos que historicamente foram desfavorecidos. Os personagens do
jogo foram extraidos principalmente deste grupo.

As cotas universitarias representam uma importante estra-
tégia de inclusao social e educacao, buscando diminuir desi-
gualdades historicas de acesso ao ensino superior. No entanto,
mesmo com a entrada facilitada, os estudantes cotistas frequen-
temente enfrentam desafios distintos dos demais alunos apos o
Ingresso na universidade. Muitos desses desafios estao relacio-

nados a diferencas socioeconomicas, culturais e educacionais,

que podem impactar no desempenho e na integracao a vida aca-
démica. Diante dessa realidade, o jogo proposto neste trabalho
visa abordar e sensibilizar sobre essa problematica, oferecendo
um meio ludico de compreensao e reflexao sobre as viveéncias e
obstaculos dos estudantes cotistas no ambiente universitario. A

proxima secao abordara mais sobre esse tema.

3.ELEMENTOS MOTIVADORES EDEAPRENDIZAGEM DO JOGO
O objetivo de aprendizagem do jogo € entender o que € equi-
dade, ou seja, as oportunidades so sao iguais caso existam condi-
coes iguais. Além disso, 0 jogo busca que as pessoas criem o seu
proprio caminho universitario, entendam as diferencas entre os
colegas e valorizem a universidade publica. Por isso 0 jogo comeca
com um chamado épico: “Parabéens! Vocé é um estudante universi-
tario de uma universidade publica! Como sera o seu caminho?”
No caso, foi escolhido o ambiente universitario justamente
para trazer a questao das cotas como um direito fundamental
e apenas o primeiro direito necessario na jornada universitaria
para que realmente as pessoas possam adquirir nao apenas o

diploma, mas também o conhecimento e soft skills necessarias
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para ser incluido no mercado de trabalho. Segundo o Mapa do
Ensino Superior no Brasil, do Instituto Semesp, em uma pesquisa
de 2017 ate 2021, 55.5% dos alunos que entram nas universidades
desistem dos cursos, o que da cerca de 3.5 milhoes de pessoas
abandonando a universidade (CNN BRASIL, 2022). Apenas 26.3%
conseguiu concluir o curso no tempo previsto, o que significa que
@ preciso preparar esses jovens para entenderem as dificuldades
que podem passar durante o periodo universitario, e tambem
entender o que uma boa parte dos colegas passa.

Um outro dado interessante que corrobora com a perspec-
tiva do nosso jogo € que 80% da oferta universitaria advem de
cursos privados, entao conseguir entrar em uma universida-
de publica e um privilégio para poucos e, portanto, deve ser
valorizado. O jogo também tenta valorizar as universidades
publicas a partir de cartas no tabuleiro como bolsas para pes-
quisas, que so estao disponiveis em universidades publicas.
Sao as cartas de tabuleiro.

No entanto, como ja foi dito anteriormente, apenas as co-
tas nao mantém um estudante no ensino superior: € preciso se
alimentar, se deslocar, estudar, ter conhecimentos previos. Mas

para adquirir esses pre-requisitos € preciso ter capital economi-

co e cultural, o que nem todos tém acesso (BOURDIEU, 2017), e no
nosso jogo tentamos trazer essas questoes. Assim sendo, cada
personagem do jogo vem com dificuldades e facilidades, porém
nao e possivel saber quem é esse personagem até o final do
jogo, quando tambéem é requerido escrever ou desenhar como
fol a sua jornada, o que retoma a perspectiva cognitivista e traz
0 core da criatividade e empoderamento.

A Universidade de Brasilia foi pioneira na lei de cotas, em
2004, inclusive iniciando um processo no Supremo Tribunal Fe-
deral para que fosse permitido cria-las. Portanto, utilizar esse
jogo na Semana do Calouro e tambéem na aula inaugural & um
passo simbolico importante para uma universidade que luta ha
tanto tempo para se tornar igualitaria e com cursos altamente
prestigiados. E importante enfatizar que as cotas modificaram
especialmente a vida de estudantes negros, pardos e provenien-
tes de escolas publicas: no Sudeste, em 2012 tinhamos 40.5% e
em 2021, 46.3%; e no Sul, 17.8% em 2012 para 21.5% em 2021 (G1,
2022). Ja nas outras regioes, apesar da proporcao nao ter au-
mentado tanto, ainda assim houve transformacao: No Norte, de
721% em 2012, para 75.3% em 2021, no Nordeste, de 72.1% para
72.8%, no Centro-Oeste, de 51.6% para 56%.
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O jogo também serve para a propria universidade fazer
uma reflexao sobre 0os materiais que exige dos estudantes, o
tempo em sala de aula, e a propria didatica de ensino. Como
uma universidade inovadora,a Universidade de Brasilia nasceu
da visao do pedagogo Darcy Ribeiro, que queria uma univer-
sidade multidisciplinar e igualitaria, que fosse vanguarda nas
didaticas de ensino. Ao trazer a questao do proprio caminho
que é construido durante o jogo, e também na possibilidade
de se criar cartas de personagens novos a partir dos padroes
ja explicitados no jogo, tentamos trazer essa visao criadora
que tinha Darcy Ribeiro, alem de trazer um fato que deveria
ser conhecido: apesar de todas as diferencas entre 0s cursos,
as dificuldades dos estudantes sao bem parecidas, e se 0s es-
tudantes se unissem com maior frequéncia e com objetivos
especificos, poderiam reivindicar mudancas a universidade.
Esse jogo € uma tentativa de trazer esse entendimento aos
calouros, e quem sabe trazer uma real mudanca na atuacao
estudantil dentro da UnB.

Como ja foi mencionado, a teoria de aprendizado utilizada é
0 cognitivismo, que esta presente no proprio conceito do jogo.

Ao trazer jovens estudantes para discutir a propria experiéncia

que terao na universidade de forma gamificada, estaremos refe-
renciando o que eles conhecem em um processo de ancoragem
segundo Ausubel, ou também o que Vygotsky chamaria de desen-
volvimento proximal, ja que ha um nivel de desenvolvimento poten-
cial, que pode acontecer com 0jogo, e um nivel de desenvolvimento
real. No meio disso esta a zona de desenvolvimento proximal, que &
0 que o estudante sabe inicialmente (ZANELLA, 1994).

O jogo trabalha com um outro aspecto do cognitivismo, que €
a motivacao e transformacao do conteudo logico para psicolagico,
ja que o estudante acabou de entrar para a universidade e tem o
desejo de se integrar na vida universitaria. Entender as dificulda-

des e possibilidades ira ajudar o estudante nessa integracao.

4. JORNADA (DES)BLOQUEADA

No jogo Jornada (Des)Bloqueada, os jogadores devem percor-
rer o caminho da universidade, desde o vestibular até a formatu-
ra e trabalho, lidando com as dificuldades e desafios envolvidos.
Atraves de cartas representando locais e momentos desafiadores
da vida universitaria (Figura 6), buscamos demonstrar ao piblico
universitario como as desigualdades existentes na distribuicao e

acesso a oportunidades afetam os individuos e suas vidas.
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Figura 5. Cartas de Tabuleiro.

Fonte: Os autores.
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No inicio do jogo, cada jogador deve escolher um personagem,
representado por uma peca colorida. Cada um dos X personagens
possuem 4 recursos, dinheiro, transporte, presenca e material es-
colar (Figura 5), que podem ser obtidos e gastos durante o jogo.
Cada personagem representa um grupo invisibilizado e comeca
com uma quantidade diferente de cada recurso, que pode ir de 0
a 3 unidades. Contudo, a identidade de cada personagem so € re-
velada ao jogador ao final do jogo, fazendo com que ele perceba a
experiéncia daquele individuo antes de identifica-lo. Além disso,
apos a primeira partida, a identidade de cada personagem pode
ser randomizada, fazendo com que a experiéncia de nao saber
quem € seu personagem possa ser repetida. Por exemplo, na pri-
meira partida, a peca verde representa o personagem X e a peca
amarela o personagem Y, mas apos a revelacao no fim da partida,
suas identidades podem ser trocadas para manter o mistério no
Jogo seguinte, tornando a peca verde o personagem Z e a peca

amarela o personagem W (Figura 7).

Figura 6. Randomizagao dos Personagens.

Fonte: Os autores.
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No inicio da partida, as cartas sao colocadas a mesa, e cada
jogador recebe a carta de inicio, o vestibular. O primeiro jogador
escolhe uma carta para encaixar a sua carta de inicio, com base
em seus recursos. Cada carta posta a mesa possui um custo de
entrada, por exemplo, a carta “Sala de Aula” (Figura 8) requer que

o jogador tenha 3 unidades do recurso transporte para ser usada.

Figura 7. Sala de Aula

Fonte: Os autores.

Porem, cada carta possui também uma recompensa, dando
outro recurso em troca do que foi gasto, no exemplo anterior, a
carta “Sala de Aula” entrega 1 unidade do recurso material es-
colar ao jogador. Atravées deste sistema, o jogador deve planejar
seu caminho, imaginando as cartas que deseja obter e o cami-
nho que devera percorrer para obteé-las. Para encaixar a carta a
sua carta inicial, & necessario também que as duas possuam a
mesma area de encaixe, representada por uma indicacao colori-
da na borda. (Figura 9).

Figura 8. Conexoes.

Fonte: Os autores.
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Cada carta so pode ser encaixada em outra carta que pos-
sua uma area de encaixe da mesma cor, amarelo com amarelo,
por exemplo. Cada cor tambem possui uma textura em alto re-
levo para que também possam ser identificadas atraves do tato.
Apo0s escolher e encaixar sua carta, o jogador passa sua vez para
0 proximo participante. Assim, cada participante vai construindo

seu tabuleiro (Figura 10) e avancando no jogo.

Figura 9. Tabuleiro.

Fonte: Os autores.

Algumas cartas possuem requisitos prévios para serem utili-
zadas, por exemplo: a carta “Estagio” so pode ser utilizada depois
que a carta “Sala de Aula” foi encaixada no tabuleiro pelo jogador.
Caso um jogador nao tenha recursos suficientes para utilizar a car-
ta que deseja, pode fazer uso de uma carta de sorte. As cartas de
sorte ficam em uma pequena pilha, viradas para baixo, e se dividem
em dois tipos: Sorte de Calouro ou Tropeco de Veterano (Figura 11).
Essas cartas representam situacoes positivas ou negativas que po-
dem ocorrer durante a vida universitaria, e podem dar beneficios
ou dificuldades. Por exemplo, a carta de sorte “Passe Estudantil”
entrega duas unidades do recurso transporte ao jogador, por outro
lado a carta de sorte “Empréstimo Vencido” remove uma unidade
do recurso material escolar. Assim, caso o jogador nao tenha joga-
das disponiveis, ou caso sua estratégia necessite de mais recursos,

pode fazer uso destas cartas para tentar avancar.

<75 >



Figura 10. Cartas de Sorte.

Fonte: Os autores.

O jogo continua dessa forma até que acabem as cartas de
tabuleiro disponiveis, e entao cada jogador encaixa a carta de
conclusao em seu tabuleiro. Os personagens sao revelados, e
vence aquele que montou o maior tabuleiro.

Durante nossas partidas de teste, percebemos que era neces-
saria uma quantidade maior de cartas, porque as possibilidades

de encaixe e escolha do jogador estavam um pouco limitadas.

Assim, optamos por criar mais opcoes de cartas disponiveis com

custos e recompensas mais especificas a cada uma.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Assim, 0 jogo propoe abordar a tematica da inclusao, por
meio dos temas utilizados e através de recursos como relevo nas
cartas, alem do ambiente universitario, aplicando o Core Drive
de empoderamento atraves das mecanicas utilizadas, como im-
pulsionadores, escolhas significativas, criatividade, desbloqueio
de fases e rejogabilidade.

O jogo vem com a possibilidade de modificacao dos persona-
gens, e contanto que esteja dentro do escopo do projeto, que € a
inclusao, e possivel modificar para representar qualquer grupo in-
visibilizado e inclui-lo no processo universitario. Isso € interessan-
te porque permite que a jogabilidade seja muito alta, e que seja
utilizada em outros espacos que nao apenas o universitario, mas
também em ambientes onde os jovens querem ir para a universi-
dade (como jovens no terceiro colegial), mas ainda nao entraram.

O jogo pode servir como um incentivador realista da experiencia.
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Também serve para trabalhar o desejo de entrar na universi-
dade e as dificuldades especificas, tanto cognitivas (o jogo todo
esta estruturado por meio de cores e quase nao € necessario
fazer a leitura), quanto de visao (é preciso ler algumas cartas,
porém tudo no jogo esta em relevo para permitir que joguem).
E possivel que seja jogado por professores ou técnicos adminis-

trativos para que entendam como & estar no lugar desses estu-

dantes. Uma outra possibilidade de desenvolvimento seria fazer
um jogo representando o caminho dos professores e dificulda-
des. A tecnica utilizada é passivel de reproducao em diferentes
contextos, para diferentes publicos.

Um jogo que traga as problematicas, mas tambem as felicida-
des do momento universitario, &€ importante para o desenvolvi-
mento da empatia nesse ambiente, de politicas publicas, de dis-
cussao e solucao das questoes vindas dos proprios estudantes. O
momento final do jogo, de escrita e descoberta do personagem,
serve para reflexao e absorcao do conhecimento adquirido, o que
e muito importante ao pensarmos que estamos lidando com um
publico que acabou de sair do colegial e esta em constante de-

senvolvimento de suas capacidades cognitivas e psicologicas.
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Aventura sensorial: em busca da
coroa perdida
LUIZA REOLON CABRAL

TAMER ARANTES VENANCIO

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Cognitivismo
Core Drive: Propriedade e Posse

Conteldo: Educacgao Inclusiva

1. INTRODUGAO: Gamificagio e o framework Octalysis

1.1. Gamificacao

A partir da definicao do nosso tema de jogo, teoria da apren-
dizagem e Core Drive, fomos em busca de entender a fundo to-
dos estes conceitos para entao realizar a ideacao do nosso jogo.
Partindo desse ponto, entendemos que a Gamificacao (PELLING,
2011) @ um processo no qual usa-se elementos de jogos em tare-

fas gerais, com intuito de obter mais engajamento das pessoas na

realizacao das mesmas. Esse processo existe desde sempre em
diferentes campos da sociedade, porem o termo foi cunhado em
2002 por Nick Pelling em um sistema gamificado para maquinas

de autoatendimento, e ganhou mais visibilidade a partir de 2010.

1.2. Framework Octalysis

Buscando entender as motivacoes das pessoas a partir da
otica dos jogos, Yu-Kai Chou desenvolveu, em 2012, um frame-
work de gamificacao chamado Octalysis. O framework foca no
sentimento das pessoas como ponto inicial, para depois ade-
quar técnicas e mecanicas de jogos especificas em relacao a elas
(CHOU, 2016, p.23). Ele consiste em um octogono, no qual cada

ponta corresponde a um Core Drive, ou motivador central.
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Figura 1. Framework Octalysis.

Fonte: Os autores.

1.3. Core Drive numero 4: OQwnership

No framework Octalysis, o Core Drive sorteado para 0 nosso
projeto € o de nimero 4, Propriedade e Posse (Ownership and
Possession). Esse Core Drive representa a motivacao proveniente
de possuir algo e, consequentemente, de aprimorar, proteger ou
obter mais daquilo (CHOU, 2016, p.160). Segundo o autor, ele en-
globa bens e moedas virtuais, colecoes e o desejo de acumular
riqueza. Seguindo as ideias prévias de aprimoramento e colecoes,
e possivel ampliar o alcance desse Core Drive para customizacoes
e até mesmo personalizacoes. Essa relacao é pertinente uma vez
que em jogos e na vida, podemos investir tempo e recursos para
customizar algo da forma que preferirmos e gostamos, segundo
0 autor. Ao mesmo tempo, enquanto investimos tempo e recur-
sos em algo, temos a tendéncia de nos apegarmos mais aquilo,
bem como manter e, se possivel, proteger aquele progresso.

Chou traca uma relacao desse apego com o Efeito Posse (En-
dowment Effect) da Psicologia, e o explica como “o valor de algo se
torna muito maior depois que esta sob nossa posse” (CHOU, 2016,
p.171). Segundo Morewedge e Colleen (2015), o Efeito Posse pode
ser melhor entendido por meio de dois paradigmas experimentais.

No primeiro, o “paradigma de troca”, pessoas que ganham a posse
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de um entre dois objetos ficam mais relutantes do que o esperado
em troca-lo pelo outro que nao receberam. No “paradigma de va-
lor”, o valor maximo de dinheiro que pessoas compradoras estao
dispostas a pagar por algo € menor do que o valor minimo que
pessoas vendedoras estao dispostas a aceitar para abrir mao dele,
evidenciando uma diferenca de valores. Usando as discrepancias
Identificadas nos paradigmas, o autor e a autora constatam que o
Efeito Posse nao age somente sobre bens materiais, mas tambéem
no tempo e propriedade intelectual. Por exemplo, uma vez que as
pessoas demandam um valor maior para abrir mao do que elas
pagaram para obter (MOREWEDGE e COLLEEN, 2015, p.339).
Entretanto, cabem ressalvas: o Efeito Posse nao acontece
quando temos algo planejado para troca, semelhante a tokens
ou mercadorias, como exemplifica Chou. Essa propriedade per-

mite que seja explorada de forma positiva uma técnica de jogo

onde acumula-se dinheiro ou pontos, e troca-se por melhorias
ou itens, e que sera mostrada mais a frente. Alem disso, Chou
mostra que o Efeito Posso tende a diminuir conforme ganha-
-se experiencia, como pode-se observar em um estudo de com-
portamento de troca de figurinhas de beisebol de John List. No

estudo, novatos supervalorizavam suas figurinhas, mas confor-

me ficavam mais experientes, passavam a ver as figurinhas como
bens de troca, o que resultava no Efeito Posse diminuindo e pre-
cos mais realistas (CHOU, 2016, p. 174, apud JOHN A., 2003).
Pode-se ainda destacar a caracteristica positiva desse Core
Drive de poder proporcionar bem-estar e conforto. Muitas pes-
soas obtém conforto ao organizar e apreciar uma colecao, ao ter
uma pintura ou objeto de arte, por exemplo. Chou traz a questao
de que, muitas vezes, nao e preciso fazer nada com os objetos em
questao, e pode-se até mesmo guarda-los em seguranca — em
ambos 0s casos, 0 bem-estar ainda € gerado da mesma forma.
Mas, e se estendermos o conceito de propriedade e posse para
ideias e valores? De fato, esse Core Drive atua tambem em aspectos
abstratos, e por isso tende a nos fazer valorizar nossa identidade e
sermos mais consistentes com nosso passado (CHOU, 2016, p174). Po-
de-se observar em comportamento clinico que pessoas apresentam
a tendencia de ficar com suas ideias, nutrindo-as com um carinho
especial (LUQUE, 2022), o que condiz com a caracteristica ja mostrada
de nos apegarmos ao que € nosso, que nutrimos e protegemos. Se-
gundo Morewedge e Colleen, a propriedade aumenta o valor perce-
bido de crencas e ideias (p.343, apud. DE DREU & VAN KNIPPENBERG,

2005). Tratando em termos mais especificos dessa mesma ideia, Shu
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e Peck acreditam que propriedade legal e propriedade psicologica
estao intimamente relacionadas, mas podem operar separadamente
uma da outra (SHU e PECK, 2011, p.440). As autoras exemplificam que
instrucoes que pedem para as pessoas se colocarem na perspecti-
va de donas de algo geram um aumento de apego que podem ser
medidos por propriedade psicologica, mesmo que elas nao tenham
propriedade legal sobre aquilo (SHU e PECK, 2011, p.440).

Chou finalmente vé a relacao desse Core Drive com o senti-
mento de progresso, e para tangibilizar esse sentimento, traca
um paralelo no qual as pessoas podem marcar pontos, para se
sentirem motivadas (CHOU, 2016, p.186). Essa é outra abordagem
que se transformou em uma técnica do Core Drive em questao,
e que evidencia sua importancia nos jogos muitas vezes como
foco central, trabalhando estreitamente com muitos dos outros
Core Drives (CHOU, 2016, p.192).

Sendo assim, de forma resumida, o Core Drive 4 pode ser de-
finido como:

- Nossas motivacoes de possuir algo;

- Capacidade de engajar, nos fazendo querer possuir algo;

- Ligacao com cuidar, desenvolver, colecionar e proteger;

- Ligacao com colecoes, customizacoes e investimento de
tempo e energia para ambos;
+ Relacao com sentimento de progresso e evolucao, e com a

visualizacao desse progresso.

Dentro desse Core Drive existem cinco técnicas de gamifi-
cacao que se baseiam fortemente nos principios abordados de
Propriedade e Posse. As técnicas sao importantes pois tangibi-
lizam a idela, permitindo sua aplicacao de forma muitas vezes

simples e efetiva. Dessas tecnicas, temos:

1 - Construir do zero (Build-from-scratch)

Quando temos um produto ou servico, € desejavel que as
pessoas aumentem a sensacao de propriedade que lhes foi dada
durante o processo de criacao (CHOU, 2016, p.181). Isso significa,
segundo Chou, que quando as pessoas constroem algo, se sen-
tem mais engajadas e donas daquilo, de fato. Ao mesmo tempo,
esse efeito pode ser diminuido ou até mesmo nao gerar engaja-
mento caso a pessoa ganhe algo pronto, com a possibilidade de

fazer alteracoes quando quiser. (CHOU, 2016, p.181). Construindo,
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as pessoas aplicam tempo e afeto, intensificando a relacao com
sua criacao. Esse principio é valido para personagens, persona-
lidades, conhecimento, maquinas, itens, armaduras, casas, terri-
torios... Seja para personagens ou 0 contexto onde irao interagir,
formas de construcao sao bem vindas para gerar engajamento e
sentimento de posse.

Entretanto, da mesma forma que nao e recomendado en-
tregar tudo pronto, também nao é interessante que a opcao de
construcao desvie a atencao do objetivo principal do jogo ou
da experiéncia (CHOU, 2016, p182). Assim, como pontua Chou,
e recomendado que a construcao contenha templates para ser
agilizada, e a opcao de poder ser terminada posteriormente, de
modo que nao se torne o foco da experiéncia (caso nao seja esse
o plano inicial).

Exemplos dejogos que contém a técnica de Construir do zero:
The Sims (aspectos fisicos e psicologicos dos personagens, ca-
sas, carreira, relacionamentos interpessoais, hobbies...), SkRyrim,
Cyberpunk 2077, Need for Speed, Sim City, Roller Coaster Tycoon
e Zoo Tycoon.

2 - Colecoes (Collection Sets)

Se uma pessoa ganha personagens, itens ou insignias que
fazem parte de uma colecao de certo tema, sentirao vontade
de completar essa colecao (CHOU, 2016, p.182). Essa € uma das
formas mais poderosas de se utilizar principios de Propriedade
e Posse, segundo Chou. Itens raros de jogos sao tao cobicados
por suas propriedades ou mesmo estetica, que acabam extra-
polando o limite do jogo e sao comercializados com dinhei-
ro real. Muitas vezes essa € uma situacao nao planejada, que
acontece em funcao do desejo das pessoas — embora existam
itens e personagens criados para serem comercializados desde
sua concepcao. Um elemento crucial que garante a populari-
dade desta tecnica e o fato de se poder dividir préemios e, as-
sim, premiar mais pessoas. Isso € importante pois permite que
as pessoas tenham um sentimento de progresso em direcao a
um premio final, cria um engajamento mais duradouro e pode
controlar os gastos de uma empresa com as premiacoes, por
exemplo (CHOU, 2016, p.186). Dessa forma, pode-se ter fracoes

de prémios, e prémios completos/finais.
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Como ressalva, em um jogo, se uma pessoa viu uma informa-
cao que vai ganhar um préemio final quando cumprir um objetivo,
nao € recomendado entregar somente uma fracao de prémio.
Isso pode acabar tendo efeito contrario do que gerar engaja-
mento (CHOU, 2016, p.186). Assim, & importante definir bem quais
préemios serao obtidos e em quais circunstancias.

Exemplos de jogos que contém a técnica de Colecoes: Tazos,
Geloucos e Gelo-cosmicos (Coca-Cola), colecoes tematicas do
Kinder Ovo, colecao de objetos fisicos da franquia Harry Potter,

Stardew Valley, Pokémon e Fire Emblem Heroes.

3 - Pontos trocaveis (Exchangeable points)

Segundo Chou, um jogo ou estrutura gamificada pode contar
com um sistema de pontos que podem ser trocados de manel-
ra estratégica e escassa para se obter outros bens de valor. Es-
ses pontos podem ser trocados dentro da economia do jogo por
bens, entre jogadores, e até mesmo com pessoas externas (CHOU,
2016, p.186). Essa € uma técnica presente em muitos jogos, e que
engaja pessoas na experiencia por oferecer mais possibilidades
e customizacoes, podendo inclusive reforcar as técnicas de Cons-

truir do Zero e de Colecoes, se elas tambem estiverem presentes.

Outros tipos de pontuacao que nao podem ser trocadas sao as-
sociadas com verificacao de progresso, e denominadas “Pontos
de Status” (técnica ligada ao Core Drive 2, Desenvolvimento e
Realizacao), (CHOU, 2016, p.186).

A dificuldade contida nessatecnica & encontrar uma boa rela-
cao de trabalho (ou tempo gasto) com a recompensa correspon-
dente (CHOU, 2016, p.187). Como aponta Chou, essa é uma tarefa
que muitas vezes precisa de manutencao constante: a economia
ou o mercado presente no jogo pode perder o sentido caso a re-
lacao seja desproporcional.

Exemplos de jogos com a tecnica de Pontos trocaveis: Tibia,
Age of Empires, World of Warcraft, Diablo, Starcraft, Plants vs.
Zombies e FarmVille.

4 - Apego ao monitoramento (Monitor attachment)

Monitorando constantemente um ou mais indicadores, as
pessoas tendem a desenvolver mais sentimento de posse sobre
algo, especialmente se ha uma progressao (CHOU, 2016, p.188).
Essa técnica se beneficia da técnica Construir do zero, bem como
a complementa: em ambas o tempo dedicado a experiéencia € im-

portante para desenvolver mais ligacao e engajamento, por sua
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vez aumentando a sensacao de propriedade. Diferentes forma-
tos de indicadores visuais sao possiveis para a técnica: graficos,
barras preenchidas, numeros, icones ou mesmo a representacao
do personagem. Esses indicadores visuais dao um retorno do
que esta acontecendo (em tempo real ou ao final de turnos, por
exemplo), e essa resposta permite que as pessoas ponderem e
ajam de acordo com o que aprendem na experiéncia — gerando
mais engajamento (CHOU, 2016, p.188).

Exemplos de jogos e experiéncias com a tecnica de apego ao
monitoramento: Tamagotchi, 8 Ball Pool, FIFA, TradingView e Google
Analytics.

5 - Efeito Alfred (The Alfred Effect)

Esta tecnica se da quando as pessoas sentem que o produto
Ou servico é tao personalizado para suas necessidades que elas
nao se veem usando outra alternativa (CHOU, 2016, p.190). Segun-
do Chou, jogos tambem se utilizam dessa técnica uma vez que
aprendem constantemente sobre o comportamento da pessoa
que esta jogando, de modo que possa oferecer inimigos e abrir

portas coerentes, ou saber em que nivel a pessoa se encontra,

por exemplo. Diferentes experiéncias estao usando essa tecni-
ca a fim de personalizar sugestoes de acordo com as acoes das
pessoas. Dentre elas, encontram-se a Amazon, Google e Netflix
(CHOU, 2016, p.191). E possivel destacar como essa técnica com-
plementa a tecnica de Construir do zero, uma vez que experiéen-
cias customizadas também geram engajamento e podem aumen-
tar o tempo dedicado ao produto, agindo da mesma forma que o
ato de customizar personagens, cenarios, itens — aumentando a
sensacao de posse.

Exemplos de jogos e experiéncias com a técnica de Efeito
Alfred: The Legend of Zelda, Super Mario, Mario Kart (ajusta a di-
ficuldade das corridas em tempo real de acordo com o desempe-

nho de quem joga), Bomberman e Notion (software).

2. CRIANDO UM JOGO COGNITIVISTA, INCLUSIVO E COM
CORE DRIVE

2.1. Entendendo um panorama com intersecoes
Ja que nosso Core Drive & o de Ownership (Posse), nos ba-

seamos nos principais motivadores do mesmo para usar como
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direcionadores na ideacao. Assim se Inicia nosso processo de
Brainstorming, no qual esses pontos principais foram coloca-
dos em evidéncia para decisao final do estilo e tipo de jogo.
Foram trazidas opcoes com referéncias a RPG (Role Playing
Game), jogos de tabuleiro e Escape Rooms (jogo de imersao
narrativa no qual os jogadores devem solucionar enigmas para
conseguir sair da sala). Nosso proximo ponto essencial era a
necessidade do jogo ser inclusivo. Assim, decidimos afunilar
as possibilidades do projeto, optando por focar em fazer um
jogo para pessoas com deficiencias visuais que fosse diverti-
do, para ser jogado em grupo e de baixa complexidade. Desse
modo, nosso principal problema seria definir como fazer um
jogo cognitivista no estilo de Escape Room para pessoas cegas
e com o Core Drive de Ownership (Posse). Por fim, nossa teoria
de aprendizagem sorteada foi o Cognitivismo (ou Teoria Cog-
nitiva), uma teoria que foca no estudo da mente e na cognicao,
que surge em oposicao ao Comportamentalismo (inicialmente
conhecido como Behaviorismo), abordagem teorica que estu-
da o comportamento observavel, estimulos e respostas. Para

compreender como fazer um jogo que fosse cognitivista em

sua esséencia, nos aprofundamos nos seus conceitos, e expli-
citamos a seguir as principais consideracoes nas quais nos

baseamos para sua criacao.

2.2. Entendendo o Cognitivismo

De acordo com Moreira (1999), as teorias cognitivistas de
aprendizagem mais conhecidas sao as de Piaget, Bruner e Ausu-
bel, enquanto as primeiras podem ser referenciadas as da Ges-
talt, de Tolman e de Lewin. Ha ainda a teoria neuropsicologica
de Hebb, como uma transicao entre o behaviorismo e o cogniti-
vismo (MOREIRA, 1999, p.36). Este capitulo pretende dar foco de
forma muito concisa a alguns conceitos selecionados da obra de
Piaget e de Ausubel, por serem 0s principais pontos usados no
desenvolvimento do nosso jogo.

Para Moreira, a filosofia cognitivista trata principalmente dos
processos mentais, se ocupando da atribuicao de significados,
da compreensao, transformacao, armazenamento e uso da in-
formacao envolvida na cognicao (MOREIRA, 1999, p.15). Segundo
0 autor, “na medida em que se admite, nessa perspectiva, que a

cognicao se da por construcao chega-se ao construtivismo, tao
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apregoado nos anos noventa.” O construtivismo & entao uma po-
sicao filosofica cognitivista, uma vez que se preocupa em cOmo o
individuo constroi sua estrutura cognitiva, e tambem interpreta-
cionista, porque supoe que 0s eventos e objetos do universo sao
interpretados pelo individuo em questao (MOREIRA, 1999, p.15).
Plaget, com trabalhos datando desde 1920, fol um pioneiro
em desenvolver um enfoque construtivista em relacao a cognicao
humana (MOREIRA, 1999, p.95). Pode-se destacar como pontos de
base para o cognitivismo 0s conceitos de assimilacao, acomoda-
cao e equilibracao de Piaget. O conceito de assimilacao nos diz
que a iniciativa na interacao do sujeito com o objeto é do organis-
mo, que constroi esquemas de assimilacao mentais para abordar
a realidade (MOREIRA, 1999, p.100). Dessa forma, toda abordagem a
realidade significa um esquema de assimilacao, que pode ser as-
similado de fato ou nao. Quando o esquema € assimilado, o orga-
nismo (a mente) incorpora a realidade a seus esquemas de acao,
Impondo-se ao meio, mas sem que haja modificacao da mente
(MOREIRA, 1999, p100). Quando o esquema nao é assimilado, o or-
ganismo (a mente) desiste ou se modifica — no caso de modifica-

cao, ocorre a acomodacao, segundo Piaget (MOREIRA, 1999, p.100).

Segundo Moreira, € atraves de acomodacoes que se da o desen-
volvimento cognitivo, e eles, por sua vez, levam a outros esquemas
de assimilacao. Outro ponto importante que o autor destaca é: em
um meio sem dificuldades ou problemas, a mente usa apenas as-
similacoes. Entretanto, diante de dificuldades, ela se reestrutura e
se desenvolve — usando acomodacoes. A equilibracao trazida por
Piaget consiste em um equilibrio entre assimilacao e acomoda-
cao, uma adaptacao a situacao (MOREIRA, 1999, p.100). De acordo
com o autor, este &€ um ciclo que acontece sucessivamente, por-
que novas situacoes trarao novas assimilacoes, que trarao novas
acomodacoes, que resultarao em novos equilibrios.

Segundo Moreira, para David Ausubel, aprendizado significa
organizacao e integracao do material na estrutura cognitiva—que
ele entende como o conteudo total das ideias de um individuo
e sua organizacao (MOREIRA, 1999, p.152). Sobre essa totalidade
de ideias, Ausubel compreende que a aquisicao e retencao de
conhecimento nao acontecem somente em escolas e universida-
des, mas que sao atividades pervasivas, duram a vida inteira, e
Sa0 essenciais para a performance e aprimoramento de tarefas
diarias (AUSUBEL, 2000, p.ix). Entretanto, de acordo com Ausubel,
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as instituicoes de ensino oferecem melhor escopo para uso e
melhoramento sistematico de aprendizado e retencao de conhe-
cimento, uma vez que nelas ocorre um resultado ideal de apren-
dizado significativo, no qual sao criados novos significados; e que
resultam de uma interacao entre significados potenciais contidos
no material instrucional e ideias “ancoras” e relevantes para a es-
trutura cognitiva de quem esta aprendendo (AUSUBEL, 2000, p.ix).
Ausubel explica que eventualmente esses novos significados se
tornam parte de um sistema organizado, sequencial e hierarqui-
camente, e relacionados a outras organizacoes de ideias simi-
lares (conhecimento) dentro da estrutura cognitiva (AUSUBEL,
2000, p.ix). Segundo Ausubel, Tulving (1972) descreve esse tipo de
aprendizado como “semantico”, e o aprendizado informal, do dia
a dia, como “episodico”. Para Ausubel, o aprendizado episodico,
ao qual ele se refere como “mecanico”, & arbitrario, nao substan-
tivo, periférico e usualmente de curta duracao — nao adicionan-
do tanto ao conhecimento quanto o aprendizado significativo
(AUSUBEL, 2000, p.ix).

E importante notar que as memaorias semanticas geralmente
sao significativas e de longa duracao porque € intencao de quem
aprende que elas se integrem a uma parte ja existente e cres-
cente de conhecimento, e porque € um processo complexo e que
leva um extenso periodo de tempo para que aconteca (AUSUBEL,
2000, p.x). Ausubel descreve que o aprendizado significativo en-
volve a aquisicao de novos significados por meio de um material
de aprendizado, e que isso requer um conjunto de aprendizados
significativos juntamente com a apresentacao de um material
potencialmente significativo para quem esta aprendendo (AU-
SUBEL, 2000, p.68). Isto, por sua vez, pressupoe que o material
seja nao arbitrario e nao identicamente relacionado a qualquer
estrutura cognitiva, e que a estrutura cognitiva de quem aprende
contenha ideias ancoradas relevantes as quais o novo material
possa ser relacionado (AUSUBEL, 2000, p.68). Dessa forma, temos
que ocorre um processo de ancoragem, no qual, segundo Moreira,
conceitos relevantes e inclusivos estao disponiveis na estrutura
cognitiva do individuo e funcionam como ponto de ancoragem
as novas ideias e conceitos (MOREIRA, 1999, p.152).
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Ausubel enfatiza que a aprendizagem significativa nao quer
dizer que a nova informacao forma uma simples ligacao com
elementos preexistentes da estrutura cognitiva — este processo
resulta na modificacao de ambos: a informacao recém adquiri-
da e o0 aspecto especificamente relevante da estrutura cognitiva
ao qual a nova informacao foi conectada (AUSUBEL, 2000, p.3).
A este aspecto especificamente relevante ja existente na estru-
tura cognitiva de quem aprende, Ausubel define como conceito
subsuncor, ou apenas subsuncor. (MOREIRA, 1999, p.153). Ausubel
entende o armazenamento de informacoes no cerebro humano
formando uma hierarquia conceitual, de elementos especificos
sendo ligados a elementos mais gerais e inclusivos, e por meio
desse pensamento, estrutura cognitiva significa “uma estrutura
hierarquica de conceitos que sao representacoes de experién-
cias sensoriais do individuo” (MOREIRA, 1999, p.153).

Reforca-se a necessidade da pessoa desejar assimilar o con-
teudo, e destaca-se, tambéem por esse motivo, o uso do termo
“potencialmente” significativo. A partir desse raciocinio da pes-
soa manifestar disposicao para assimilar o material, entende-se

que se sua intencao for memoriza-lo arbitraria e literalmente, o

processo de aprendizado sera mecanico, e nao significativo, por
mais que o material seja potencialmente significativo (MOREIRA,
1999, p.156). Continuando, Moreira mostra que o contrario tam-
bem é valido: independente da vontade de aprender da pessoa,
a aprendizagem significativa nao ocorre se o material nao for

potencialmente significativo.

Ausubel recomenda ainda a possibilidade de se utilizar “or-
ganizadores prévios”: materiais introdutorios apresentados antes
do material a ser aprendido, com niveis mais altos de abstracao,
generalidade e inclusividade do que sumarios, que simplesmen-
te destacam aspectos do assunto, por exemplo (AUSUBEL, 2000,
p.11). Ausubel aponta que, muitas vezes, as ideias relevantes na
estrutura cognitiva de quem val aprender sao muito gerais e lhes
falta particularidade suficiente de relevancia e conteudo para
servir de ideias ancoradouras para as novas ideias a serem in-
troduzidas no material instrucional (AUSUBEL, 2000, p.11). Dessa

forma, segundo Ausubel, o material serve como ponte ligando o

espaco entre o que a pessoa ja sabe e o que ela precisa saber
(ideias novas do material). Assim, os organizadores prévios de-

vem levar em conta ideias existentes potencialmente relevantes
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na estrutura cognitiva de quem vai aprender, sendo dessa forma
apreensivel, e mobilizando os conteldos relevantes naquela es-
trutura, antes de receber o material em questao (AUSUBEL, 2000,
p.11). Atualmente, segundo Moreira, apos Ausubel se aposentar,
Joseph D. Novak tem elaborado e refinado a teoria da aprendiza-
gem significativa (MOREIRA, 1999, p.151).

Com os principais conceitos do Cognitivismo apresentados,
tracamos como eles se manifestariam no nosso processo de cria-
cao. Assim, definimos que o jogo deve levar em conta o contexto
das pessoas deficientes visuais, de modo que seu conteudo traga
Idelas e conceltos novos, mas que se relacionem com conceitos
cognitivos prévios que as pessoas tenham - os conceitos subsun-
cores, como Ausubel explica. Criando um desafio cuja resposta
envolva o uso de pisos tateis, trazemos um conteudo potencial-
mente significativo, uma vez que as pessoas deficientes visuals
terao informacoes prévias sobre pisos tateis, e utilizando-os em
um novo contexto, poderao assimilar uma nova ideia e modificar
seu conceito preexistente. Configurando varios desafios segui-

dos, e cuidando para que eles tragam conceitos que se relacio-

nem a conceitos subsuncores, obteremos um jogo que sera um
material potencialmente significativo para estudantes deficients
visuals, trazendo elementos usuais do seu dia a dia em um novo
contexto. E por meio desse material potencialmente significati-
Vo, se 0s estudantes desejarem assimilar aquele conteudo, tere-
mos as duas condicoes essencials para que ocorra o aprendiza-
do. Para incentivar esse desejo de aprender, recorremos a uma
narrativa de exploracao e aventura com ambientacao no Egito,
que coloca os estudantes como protagonistas na resolucao de
desafios que os faz avancar rumo a um tesouro. Recorremos a
Imersao nessa aventura com estimulos sensoriais de tato, olfato
e audicao, de modo que o grupo va avancando e se deslocando
por uma sala, enquanto escuta a narracao da historia, a descri-
cao ficticia dos ambientes e salas em que se encontram, e ainda
sons especificos de cada desafio (estes por meio de caixinha de
som). Com os desafios, buscamos nos relacionar com o conceito
de assimilacao, acomodacao e equilibracao de Piaget, que des-
taca que diante de dificuldades € que se ocorre acomodacoes e,

por conseguinte, desenvolvimento cognitivo.
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2.3. Entendendo a Educacao Inclusiva

Por meio das nossas pesquisas, vimos que a Educacao Inclu-
siva € um modelo contemporaneo de ensino que visa inclusao,
diversidade e respeito dos alunos e alunas em um Unico espaco.
Entendemos que a Educacao Inclusiva € uma educacao em cons-
trucao, nao um tipo de educacao consolidado e difundido, e por
IS0 encontra-se mais repertorio relativo a leis que a amparam
e constroem. Assim, selecionamos as leis e documentacoes mais
relevantes que nos amparam e dialogam com nosso jogo.

De acordo com a Politica Nacional de Educacao Especial na
perspectiva da Educacao Inclusiva, “O movimento mundial pela
educacao inclusiva € uma acao politica, cultural, social e peda-
gogica, desencadeada em defesa do direito de todos os alunos
de estarem juntos, aprendendo e participando, sem nenhum tipo
de discriminacao. A educacao inclusiva constitui um paradigma
educacional fundamentado na concepcao de direitos humanos,
que conjuga igualdade e diferenca como valores indissociaveis, e
que avanca em relacao a ideia de equidade formal ao contextua-
lizar as circunstancias historicas da producao da exclusao dentro
e fora da escola."(MEC/SEESP, 2007). A escola inclusiva garante o

ensino de qualidade e respeito para todos os alunos, reconhe-
cendo e respondendo a cada um de acordo com suas potencia-
lidades e necessidades (MEC, 2004). Com essa forma de ensino,
propoe-se unir o0 ensino regular e o ensino especial e, com 1sso,
garantir um ensino verdadeiramente diverso.

Entretanto, a Educacao Inclusiva como conhecemos hoje pre-
cisou conquistar espaco ao longo de anos de trabalho e discus-
soes. Sua propria definicao foi se modificando e consolidando ao
longo desse periodo. Nesse contexto de construcao do que viria
a se tornar a Educacao Inclusiva, identificamos quatro principais
momentos que mostram esse panorama de conquistas impor-

tantes para o modelo de educacao em questao, sendo eles:

1. o0 “Decreto n2 3.298", de 1999, que define a educacao es-
pecial como uma modalidade transversal a todos os ni-
vels e modalidades de ensino, enfatizando a atuacao com-
plementar da educacao especial ao ensino regular (MEC/
SEESP, 2007). O Decreto dispoe sobre a Politica Nacio-

nal para a Integracao da Pessoa Portadora de Deficiéncia.
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2. as “Diretrizes Nacionais para a Educacao Especial na Edu-

cacao Basica”, de 2001, que definem que “Os sistemas de
ensino devem matricular todos os alunos, cabendo as es-
colas organizarem-se para o atendimento aos educandos
com necessidades educacionais especiais, assegurando as
condicoes necessarias para uma educacao de qualidade
para todos”(MEC/SEESP, 2007).

. 0 “Programa de Educacao Inclusiva” implementado pelo
MEC em 2003, buscando “apoiar a transformacao dos sis-
temas de ensino em sistemas educacionais inclusivos,
promovendo um amplo processo de formacao de gesto-
res e educadores nos municipios brasileiros para a garan-
tia do direito de acesso de todos a escolarizacao, a oferta
do atendimento educacional especializado e a garantia da
acessibilidade”(MEC/SEESP, 2007).

. € 0 “Plano de Desenvolvimento da Educacao: razoes, princi-
pios e programa”, de 2007, no qual busca-se superar a opo-
sicao entre educacao regular e especial. No plano, le-se:

“Contrariando a concepcao sistémica da transversalidade da

educacao especial nos diferentes niveis, etapas e modalida-
des de ensino, a educacao nao se estruturou na perspectiva
da inclusao e do atendimento as necessidades educacio-
nais especiais, limitando o cumprimento do principio cons-
titucional que preve a igualdade de condicoes para 0 acesso
e permanéncia na escola e a continuidade nos niveis mais
elevados de ensino”(MEC/SEESP, 2007).

De acordo com o Ministério da Educacao/Secretaria de Edu-
cacao Especial, a Politica Nacional de Educacao Especial na
Perspectiva da Educacao Inclusiva tem como objetivo o aces-
so, a participacao e a aprendizagem dos alunos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades/
superdotacao nas escolas regulares, orientando os sistemas de
ensino para promover respostas as necessidades educacionais

especials, garantindo:

» Transversalidade da educacao especial desde a educacao infantil
até a superior;
- Atendimento educacional especializado;

- Continuidade da escolarizacao nos niveis mais elevados do ensino;
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Formacao de professores para o atendimento educacional especia-

lizado e demais profissionais da educacao para a inclusao escolar;

Participacao da familia e da comunidade;

Acessibilidade urbanistica, arquitetonica, nos mobiliarios e equi-

pamentos, nos transportes, na comunicacao e informacao; e

Articulacao intersetorial na implementacao das politicas publicas.

A escola € um espaco no qual se deve favorecer a todos o
acesso ao conhecimento e desenvolvimento de competéncias,
a fim de garantir o exercicio efetivo da cidadania (MEC, 2004). E
num contexto do dia a dia escolar que, segundo o MEC, criancas e
jovens, enquanto atores sociais, tém acesso aos diferentes con-
teudos curriculares, os quais devem ser organizados de forma a
efetivar a aprendizagem. Para que este objetivo seja alcancado,
a escola precisa ser organizada de forma a garantir que cada
acao pedagogica resulte em uma contribuicao para o processo
de aprendizagem de cada aluno.

Indo além do objetivo da educacao pessoal, € necessario
destacar a integracao e convivio social. Conforme o pensamento
de Alves e Garcia (2001), a formacao do aluno acontece “por um

processo microssocial em que ele é levado a assumir posturas

de liberdade, respeito, responsabilidade, ao mesmo tempo que
percebe essas mesmas praticas nos demais membros que par-
ticipam deste microcosmo com que se relaciona no cotidiano
(ALVES; GARCIA, 2001, p.20). Configura-se, assim, essencial que o
ambiente seja inclusivo, para que as pessoas desenvolvam res-
peito, empatia e responsabilidade em relacao umas as outras le-
vando em conta as diferencas, capacidades e limitacoes de cada
pessoa. Na escola inclusiva, as criancas tém essa oportunidade
de desenvolvimento, o que pode prepara-las também para um
melhor convivio na sociedade e no exercicio de sua cidadania.

Apesar desses avancos e conquistas de espaco durante 0s anos,
o grande desafio da Educacao Inclusiva ainda € a capacitacao pro-
fissional de docentes, bem como estrutura fisica condizente com
necessidades especiais dos alunos. Esse panorama é vislumbrado
e contemplado em 2007 pelo “Plano de Desenvolvimento da Educa-
cao” (PDE), que tem como base: “a formagao de professores para a
educacao especial, a implantacao de salas de recursos multifuncio-
nais, a acessibilidade arquitetonica dos predios escolares, acesso e
a permanéncia das pessoas com deficiéncia na educacao superior
e 0 monitoramento do acesso a escola dos favorecidos pelo Bene-
ficio de Prestacao Continuada - BPC” (MEC/SEESP, 2007).
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2.4. Aprendendo jogando no Centro Especial de Ensino de De-
ficientes Visuais

Com maior entendimento sobre Cognitivismo e Educacao In-
clusiva, e jatendo definido o objetivo de desenvolvermos um jogo
para pessoas deficientes visuais, precisavamos entender mais a
fundo como cria-lo levando em conta demandas e contexto de
vida dessas pessoas. Decidimos ir ao Centro de Ensino Especial
de Deficientes Visuais (CEEDV) de Brasilia, localizado na Quadra
612 Sul, a fiim de entender melhor o contexto dos alunos e suas
principais dificuldades de aprendizagem, para identificar onde o
jogo poderia ser melhor utilizado para facilitar os processos de
ensino. La, percebemos como principais pontos: muitos alunos
nao terem o interesse de aprender coisas basicas como a utiliza-
cao do Braille; se sentirem desmotivados para fazer os exercicios
oferecidos pela escola por ainda estar passando por um periodo
de luto pela perda de visao; e outras vezes nao se sentirem con-
fortaveis de trabalhar em grupos, pois a variedade de idade na
escola € muito grande, uma vez que ela tem matriculados desde
criancas até idosos. Vimos que um jogo imersivo em grupo po-
deria ser a oportunidade perfeita para agrupar essas pessoas e

mostrar um novo valor em aprender ferramentas que eles podem

usar no dia a dia. Alem disso, ha potencial troca de conhecimen-
tos, uma vez que o grupo de jogadores tem idades, experiéncias
e deficiéncias visuais diferentes. Por fim, o jogo pode ainda se
tornar uma experiéncia divertida e ludica com potencial de criar
conhecimentos e novas impressoes em cada pessoa que joga.
Optamos conscientemente em buscar o CEEDV - que € uma
escola exclusiva para pessoas deficientes visuais — do que uma
escola inclusiva. Fizemos essa escolha porque nosso objetivo €
desenvolver um jogo para deficientes visuais, € em uma escola
especializada, conseguiriamos entender seu contexto de forma
mais profunda, tecnica e assertiva. Tivemos acesso a realidade de
pessoas deficientes visuais em seu ambiente de estudo e convi-
vio, e por meio de conversas com coordenadores, educadores e
estudantes do Centro de Ensino. Entretanto, nao vemos essa es-
colha como um problema conceitual, uma vez que ela é essencial
para um desenvolvimento de jogo mais orientado para o publico
a que se destina; e pelo motivo de que o jogo pode ser utiliza-
do em escolas inclusivas que tenham matriculados estudantes
deficientes visuais. Nesse cenario, alunos videntes e deficientes
visuais podem compor grupos e jogar, passando pela experién-

cia juntos, se ajudando nos desafios. Para isso, basta que alunos
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videntes joguem com vendas, uma vez que o contexto do jogo é
voltado para pessoas com deficiéncias visuais. Essa recomenda-
cao, feita pelos professores do CEEDV, se estende também para
pessoas que tenham deficiencias visuais parciais em diferentes
graus (que nao se configurem como cegueira completa), para que
assim todas as pessoas jogadoras estejam sob iguais condicoes

de igualdade visual.

3. ELEMENTOS MOTIVADORES E DE APRENDIZAGEM DO JOGO

Feitas as conceltuacoes, avancamos com 0s elementos mo-
tivadores do jogo. Visto que a escola (CEEDV) tem dificuldade de
fazer com que os alunos tenham interesse em algumas materias
e habilidades ofertadas, decidimos por incorporar essas ques-
toes no jogo. Ele, entao, se tornou uma aventura de Escape Room
com sete enigmas em sete etapas. Cada enigma apresenta uma
possivel utilizacao de habilidades que podem ser de grande uti-

lidade no dia a dia de pessoas com deficiencias visuais.

O jogo deve ter um grupo de pelo menos trés jogadores para
que eles compartilhem seus conhecimentos nos momentos de des-
vendar os enigmas e se ajudarem, pois alguns podem ter mais ha-
bilidades que outros que ainda nao as dominam, ou nao sintam a
necessidade de domina-las. Dessa forma, os enigmas e a colabo-
racao em grupo podem trazer novas ancoragens de significado no
dia a dia dessas pessoas. Por exemplo: um dos enigmas tera uma
palavra em Braille escondida em pecas de quebra-cabeca, e para
que o solucionem, eles devem monta-lo e descobrir a palavra final.
Como um professor do CEEDV nos informou, alguns alunos tinham
uma resistencia a querer aprender Braille — por acharem que muitas
vezes ja estam velhos demais para isso, ou que nao seria algo tao
util assim — e por isso, eles acabavam por deixar de conseguir em-
pregos ou passar em concursos publicos, por nao terem dominado
essa habilidade que é oferecida na escola. Por meio do jogo, temos
a Intencao de mostrar a utilidade de aprender essas habilidades e
mostrar que elas podem ser uteis em contextos que muitas vezes
essas pessoas nao tenham imaginado, trazendo novas ancoragens

de conhecimento e incentivando a busca por aprender mais sobre.
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Assim, para executar o jogo, iremos utilizar uma das salas de
aula do CEEDV, na qual iremos contar a historia principal da aven-
tura, com uma descricao falada de como & o cenario imaginario
da historia. Explicaremos como sera a dinamica de navegacao pela
sala e o funcionamento dos enigmas, uma vez que cada um tera

uma ativacao para trabalhar a imaginacao unindo fisico e sensorial.

4. AVENTURA SENSORIAL: EM BUSCA DA COROA PERDIDA
N0ss0 jogo se inicia com um grupo de cinco exploradores no
Egito em busca da coroa perdida do deus do sol, Amon-Ra. Os
jogadores deverao seguir o caminho adentrando a tumba e pas-
sando por enigmas que irao abrir as portas ate o tesouro final.
Cada enigma sera feito em um ponto da sala, com modalidades
sensoriais diferentes em cada etapa, sendo o foco no tato, ol-
fato, audicao e equilibrio com uso de ferramentas ja utilizadas
pela escola e pecas feitas em MDF. O objetivo final da expedicao
nao so e sair da tumba, mas principalmente recuperar a coroa do

deus do sol e seu tesouro.

Figura 2. Mapa da sala com pontos de enigmas a serem re-

solvidos.

Fonte: Os autores.

No comeco da aventura, tambem sera explicado que o jogo
possui sete desafios/enigmas, e os jogadores terao uma atuali-
zacao constante de qual desafio estao enfrentando no momen-
to. Dessa forma, conseguimos alcancar a sensacao de progres-

so utilizada no Cognitivismo, trazendo essa satisfacao de estar
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avancando e conquistando os desafios aos poucos. Toda a aven-
tura deve ser descrita em voz alta como em jogos de RPG (Role
Playing Game), onde o mestre do jogo tem a responsabilidade
de ambientar os jogadores e fazer com que 0s mesmos se sintam
de fato no Egito antigo (apesar de ainda estarem em suas salas
de aula), dando descricoes detalhadas do ambiente em que es-
tao na historia. Para evocar mais essa ambientacao, também uti-
lizaremos sons ambientes e uma trilha sonora de fundo com uma
caixinha de som, com os quais poderemos utilizar técnicas de au-
diobooks que ajudam na imersao na historia. Para criar todos os
enigmas realizamos mais um Brainstorming, com o foco em defi-
nir o que seria executado em cada enigma/desafio, e qual seria o
tipo de ativacao no processo. Fizemos um desenho por meio de
mapa mental de todo o jogo, que também seria a jornada dos jo-

gadores durante a historia. Os desafios sao descritos a seguir:

12 desafio - A historia se inicia: “voces sao cinco exploradores
que estao em busca da famosa coroa do deus do sol, Amon-Ra, e
que tem propriedades magicas. Voces acabaram de chegar natum-
ba dele e estao tentando descobrir como entrar nela. Como voces

fazem para abrir essa primeira porta?” Assim, eles se deparam com

uma “matriz” em MDF que simboliza uma parede de hieroglifos e
um balde de areia com pecas de hieroglifos cortadas tambem em
MDF, espalhadas pelo balde. Os alunos devem procurar a forma
que se encaixa na “matriz” dentro do balde e utilizar o correto
como chave para abrir a primeira porta. Ao resolverem o desafio,
eles ganham uma primeira peca misteriosa que devem levar con-
sigo. Esse desafio estimula e refina o tato, essencial para inUmeras
atividades (além da leitura do Braille) que sao importantissimas
no dia a dia, pois é a habilidade sensorial mais utilizada por eles,
alem da audicao que também é crucial para deslocamento e loca-
lizacao. Trabalha também o conceito dos simbolos dos hieroglifos
do Egito, utilizados nas pecas de MDF, que traz esse reconheci-

mento de objetos pelo seu formato, tamanho e detalhes.

22 desafio - Utilizamos cheiros para que os alunos descu-
bram o caminho certo do enigma. A introducao do desafio é: “vo-
cés encontram tres portas de pedra, grandes e pesadas a sua
frente. Cada uma delas esta emanando um cheiro especifico. Vo-
ces percebem a mensagem em uma delas: ‘Pela manha ele nas-
ceu! Da mais bela flor de lotus ele surgiu, e pela noite ele dor-

miu, se guardando do mundo em sua preciosa flor. Siga o cheiro
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certo e o achara, senao, dormindo para sempre ficara!”. A seguir,
os alunos devem sentir os cheiros apresentados, sendo eles: um
perfume com cheiro floral, um enxaguante bucal com cheiro de
menta e um pote com café. Escolher o cheiro do perfume resolve
0 segundo enigma, e da ao grupo uma segunda peca misteriosa.
O desafio estimula e refina o olfato, que & super importante para
tarefas do cotidiano de pessoas deficientes visuais para o reco-
nhecimento de comidas e bebidas diversas, e que muitas vezes
e pouco trabalhado em relacao ao tato. Além disso, esse enigma
estimula a audicao que também pode trazer ancoragens relacio-

nadas aos cheiros de elementos culturais do Egito.

32 desafio — Na historia, antigos exploradores chegaram nes-
sa etapa e traduziram os hieroglifos da parede (que eram um poe-
ma), mas nao descobriram do que ele tratava. Assim, abandona-
ram a missao e esqueceram um gravador com a traducao na sala.
Usamos sons de gravador antigo e lemos a mensagem traduzida,
e com pistas dadas pelo poema, os participantes devem adivinhar
seu tema: o rio Nilo. A mensagem tambéem pode ser gravada, assim

quem joga escuta um audio da traducao. Resolvendo o desafio,

a equipe ganha uma terceira peca misteriosa. Esse desafio foca
na audicao ao nao trazer nenhum elemento fisico para o jogo
(como o 12 desafio), e pode trabalhar o conceito de leitores de
tela e ledores, pessoas que leem para pessoas deficientes vi-
suais. Traz também abertura para trabalhar o rio Nilo e todas as

suas influeéncias no Egito.

490 desafio - A equipe precisa passar por um obstaculo de equi-
librio: cada participante deve subir e se equilibrar por tres segundos
em um Bosu de equilibrio, uma semi esfera de borracha usada em
pilates e fisioterapia. Eles podem ser amparados de cada lado por
outras pessoas da equipe, ou se segurar em um suporte de alonga-
mento, como fizeram no CEEDV. Na historia, esse € o ponto de passa-
gem de um lado da tumba para outro e marca a conquista da metade
do caminho, garantindo uma quarta peca misteriosa ao grupo. Com
esse desafio, & possivel trabalhar o equilibrio e a postura, pois uma
das principais dificuldades ou perder a visao € retomar o equilibrio e
reaprender a se manter no eixo sem depender da visao. As pessoas
podem aumentar a dificuldade se equilibrando sem ajuda ou apoio.

Esse desafio tambéem estimula o trabalho em equipe e confianca.

<99 >



52 desafio - Os Integrantes da equipe avancam e escutam
uma mensagem: “Do mesmo jeito que as estrelas se alinham no
ceu/Voces também devem se alinhar/Venham para o lugar cer-
to, e figuem em cima dos pisos corretos/Formando uma linha
reta”. A equipe se encaminha para nove pisos tateis, dos quais
treés sao de alerta e formam uma linha reta diagonal, e os demais
sao direcionais. Para conseguir resolver o desafio, os integran-
tes interpretam o relevo dos pisos, e devem ficar em cima ape-
nas dos trés pisos de alerta. Ao conseguirem, eles recebem uma
quinta peca misteriosa. Esse desafio estimula a audicao, o tato
(para identificar corretamente os pisos tateis pelos pés, mesmo
de sapato) e o conceito dos mesmos, de suma importancia para
a mobilidade urbana segura de pessoas deficientes visuais. Es-
timula o trabalho em equipe, uma vez que so € possivel resolver
o desafio com comunicacao entre as pessoas e seu correto posi-

cionamento simultaneo.

62 desafio — A equipe encontra sobre uma mesa quatro peque-
nas caixas, € uma quinta caixa em destaque, sobre um pequeno
altar. Todas as caixas sao idénticas em volume, mas tém pesos dife-

rentes — exceto duas, que tém o exato mesmo peso. Uma caixa esta

vazia, duas caixas contém livros (sendo as duas com mesmo peso),
uma conteém pequenos cubos de madeira e uma contém graos de
milho. A historia narra que a caixa em destaque, quando removida
do altar, faz com que a sala inteira trema, revelando assim que se
trata de uma armadilha. Os jogadores devem encontrar uma caixa
de mesmo peso, podendo remover a caixa do altar apenas por bre-
ves segundos para comparar os pesos. Ao encontrarem, eles ganham
uma sexta peca misteriosa. Com esse desafio, € possivel trabalhar
a sensibilidade ao peso individualmente, enquanto trabalham em
equipe e se organizam para chegar a uma conclusao de solucao.
Objetos diferentes podem ser usados, ajudando a reconhecer suas
diversas possibilidades de forma. Pode-se trabalhar o conceito da
riqueza arquitetonica do Egito, seus mecanismos, armadilhas, len-

das e representacoes em outras culturas.

72 desafio - Composto por etapas, esse desafio € o mais com-
plexo. A equipe percebe uma outra matrizde MDF com uma peca
faltando no centro, e uma sétima peca misteriosa, ambos sobre
uma mesa. Tateando a peca faltante da matriz, pode-se perceber
que ela € muito maior que as pecas misteriosas individualmente.

Lemos a mensagem: “A peca que falta esteve com vocés o tempo
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todo!/Juntem as pecas que vocés ganharam dos desafios ante-
riores e encaixem no centro da placa/Depois me digam a palavra
secreta e chegarao ao tesouro”. Cada peca também contém uma
letra em Braille, de modo que juntas, formam a palavra “criador”,
em referencia ao deus do sol. Para que possa chegar ao tesouro
de fato, a equipe precisa montar o quebra-cabeca e ler a pala-
vra. O desafio trabalha o tato com uma abordagem muito mais
complexa que as anteriores, e ainda traz a leitura do Braille, que
é extremamente importante para as pessoas deficientes visuais. E
também uma oportunidade de demonstracao dessa importancia,
intensificada quando apenas uma pessoa da equipe sabe o Braille,
ou mesmo quando nenhuma domina essa habilidade - fazendo-
-as recorrer a dicas ou ajuda de uma pessoa externa ao jogo.

As sete pecas misteriosas hada mais sao do que um quebra-
-cabeca no formato da coroa do deus do sol. Com esse desafio,
a equipe utiliza particularidades do Core Drive de Posse, exer-
citando o trabalho em grupo para descobrir o que sao aqueles
objetos, e onde se encaixam. I1sso permite a criacao de novas co-
nexoes de ancoragem de conhecimento (que também acontece
com os desafios) e a troca de experiéncias com os colegas, para

assim finalizar o jogo, superar desafios e encontrar o tesouro.

Figura 3. Quebra-cabega com Braille (esq.); primeiro enigma

(dir.); e moedas (acima).

Fonte: Os autores.

Com inspiracao na deusa da sorte egipcia Bastet, que tem
uma cabeca de gata e corpo de mulher, cada enigma resolvido
da para cada participante um “ponto patinha”; eles sao pontos
trocaveis (técnica 3 do Core Drive de Posse) que podem ser gastos

para comprar dicas de solucao dos enigmas. A deusa da as dicas
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quando chamada, sendo que a dica mais simples custa dois “pon-
tos patinhas”, e a dica expert custa tres “pontos patinhas”. Com
esse sistema de pontos, nos introduzimos o Core Drive de Posse.
Com ele, os alunos tém a sensacao de poder acumular pontos (e
“moedas”, fisicamente). Além de facilitar seu progresso no jogo,
os “pontos patinha” também geram sensacao de que podem ser
colecionados (técnica 2 do Core Drive de Posse). Conforme os alu-
nos avancam nos desafios, eles tambéem tendem a ficar mais difi-
cels e com ativacoes sensoriais diferentes. Assim, a atividade vai
apurando seus sentidos para que eles facam novas conexoes de
ancoragem, e vejam novas possibilidades de usa-los no dia a dia
para resolver questoes da vida - como por exemplo no 52 desafio,
em que eles devem pisar nos pisos tateis de alerta. No desafio,
eles entendem que devem parar sobre as bolinhas, e entendem o

proprio funcionamento do piso tatil.

5. RECUPERANDO A COROA: TESTANDO O JOGO
No dia 07 de novembro de 2023, consultamos os professores do
CEEDV para averiguar se 0s enigmas faziam sentido para o contex-

to dos alunos e, em caso afirmativo, o que precisaria ser ajustado.

Figura 4. Pisos tateis.

Fonte: Os autores.
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Com as consideracoes e sugestoes de dois professores deficien-
tes visuais, Fernando e Alexandre, o professor de Educacao Fisi-
ca, Cassio, e o coordenador Deusdete, fizemos os ajustes. Dentre
eles, estao questoes relativas ao piso tatil, a delimitacao fisica
do percurso a ser seguido dentro de sala de aula pelo grupo de
pessoas jogadoras, e a necessidade de todos os jogadores joga-
rem vendados, mesmo pessoas com baixa visao, a fim de que a
dificuldade seja igual para as pessoas participantes.

Em poder dessas definicoes, voltamos a escola no dia 21 de
novembro, as 14 horas para jogar com alunos, avaliar o funcio-
namento do jogo e receber novamente consideracoes, dessa vez
dos jogadores. Como utilizamos a sala de educacao fisica, pu-
demos utilizar alguns equipamentos da escola, como o Bosu de
equilibrio e cordas nauticas. Organizamos a sala de acordo com
o mapa (figura 2), e fixamos as cordas nauticas ao chao com fita
crepe para delimitar o caminho que os jogadores deveriam per-
correr. Como as cordas eram grossas, elas foram utilizadas como

rodapes para que os jogadores sentissem os limites do caminho

por meio de suas bengalas. Colamos no chao um piso tatil de
alerta com fita para cada desafio, para que assim os jogadores
soubessem onde deveriam parar para resolver cada um, e tam-
bém o0s nove pisos tateis envolvidos no desafio 5. Usando uma
mesa, posicionamos itens envolvidos nos desafios 1, e em outra,

os dos desafios 6 e 7, juntos.

Figura 5. Caminho delimitado por cordas e desafios 3, 4 e 5.

Fonte: Os autores.
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Uma das primeiras dificuldades encontradas ao testarmos
0 jogo fol a questao de espaco. A sala era pequena e Isso afe-
tou consideravelmente a jogabilidade, porque os jogadores nao
tinham espaco suficiente para se deslocar entre um desafio e
outro, e que tiveram que ficar muito proximos uns dos outros. O
deslocamento € importante para exercitar o caminhar usando a
bengala, e passa a sensacao de que eles estao realmente entran-
do cada vez mais na tumba. Outro ponto importante & a quan-
tidade de jogadores: inicialmente, idealizamos o0 jogo para que
fosse jogado com até cinco jogadores; porem o espaco limitado
dificultou a interacao entre 0s mesmos, ja que eles tiveram que
ficar em fila a todo momento para completar o percurso. Assim,
0 primeiro jogador teve muito mais contato com as pecas e com
0S pisos tateis de alerta do que seus colegas de equipe. Apesar
disso, ainda assim foi possivel que todos conseguissem realizar
as tarefas e finalizar o jogo juntos. Também sugerimos que em-
baralhassem sua ordem na fila ao longo do percurso. Tendo em
vista essa limitacao, recomendamos que em espacos menores 0
jogo deva ser jogado com no maximo tres participantes, deixan-

do o limite de cinco pessoas apenas para espacos maiores onde

todos podem circular livremente. A partir dessa dificuldade es-
pacial, percebemos também a necessidade de se ter piso tatilem
todo o ambiente, pois apesar da corda nautica ter servido bem
para este teste, o ideal seria que todo o caminho fosse identi-
ficado, assim os jogadores poderiam circular mais livremente,
realmente se deslocar entre um desafio e outro, e teriam mais
espaco para ficar em volta das mesas com 0s objetos e participar
de forma mais confortavel.

Outra dificuldade encontrada foi a quantidade de sons exter-
nos na sala, pois haviam outras aulas acontecendo simultanea-
mente ao lado, e muitos dos efeitos sonoros do jogo acabaram por
nao ficarem evidentes e muitas vezes abafados ate pelas proprias
conversas entre os jogadores. Por isso, logo no inicio do teste, re-
tiramos a musica ambiente planejada para ficar ao fundo e que
contribuiria para imersao dos jogadores. Em contrapartida, todos
0s jogadores conseguiram se ajudar e participaram com muito in-
teresse e curiosidade. Todos queriam tocar nas pecas e descobrir
0s enigmas, além de terem se ajudado a todo momento e afirma-
do que se divertiram durante o processo. Evidenciamos que eles

podiam se comunicar durante o percurso, € eles o fizeram tanto
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para se situar espacialmente, quanto para pensar em solucoes
dos desafios, fatos que interpretamos como engajamento positivo
em relacao ao jogo.

Um ponto interessante ao observar o jogo foi o nivel de di-
ficuldade sentido por cada jogador. Adaptamos os desafios para
serem desvendados por criancas de 9 a 16 anos mas, no tes-
te, somente jogadores adultos estavam presentes. Essa partida
piloto teve seis participantes, quatro homens e duas mulheres,
dos quais trés eram cegos totais e tres tinham baixa visao. Den-
tre eles, um ficou cego total recentemente, e ainda esta se ade-
quando e reaprendendo diversas habilidades para retomar sua
autonomia no dia a dia. Um dos feedbacks recebidos por ele e
por outro jogador de baixa visao foi o quanto o jogo os ajudou a
perceber seus sentidos de outra forma, auxiliando a identificar
melhor os pisos tateis e se reconectar com seus outros senti-
dos para passar por situacoes no cotidiano. Ja os jogadores mais
experientes tiveram menos dificuldades para realizar os testes,
mas Isso serviu de grande apolo para 0os que sentiram mais di-
ficuldade, realizando esse trabalho em equipe onde todos tro-

caram conhecimentos para se ajudar. Observamos tambéem que

esses jogadores mais experientes deixavam 0s outros tomarem
a frente nos desafios, para que aproveitassem mais os estimulos.

Outro feedback recebido foi que esse jogo seria perfeito para
criancas que ainda estao treinando esse refino sensorial, além de
que poderia se tornar algo maior e mais competitivo, de modo que
duas equipes realizariam o jogo simultaneamente e venceria a equi-
pe que conseguisse finalizar o jogo primeiro. Isso implicaria em uma
pessoa mediando cada percurso e cada equipe € um espaco maior,
além de pecas em dobro, mas € uma alternativa interessante e facti-
vel para um estimulo mais competitivo, como gincanas por exemplo.

Apesar do comentario enfatizando a realizacao do jogo com
criancas, e do fato de que o mesmo foi jogado por adultos, to-
dos os participantes acharam que ele € um jogo versatil, no qual
tanto adultos como criancas podem jogar e se divertir. Sobre a
dificuldade dos desafios, todos sentiram que os enigmas esta-
vam balanceados e com uma complexidade equilibrada, se tor-
nando um jogo leve e divertido, o que ajudou no engajamento.
Esse feedback fol importante porque tentamos criar um jogo que
nao trouxesse sensacao de opressao e confinamento, caracteris-

ticas facilmente alcancaveis nessa tematica de tumbas do Egito.
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Destaca-se também as “previsoes” bem humoradas que algumas
pessoas fizeram sobre os proximos desafios, como “aqui vai ter
um cesto com uma cobra”. Pensamos que o fato de serem adul-
tos os munia de maior bagagem sobre a cultura egipcia, e alguns
deles conheciam filmes sobre o tema. Além disso, as pessoas
enfatizaram que poder comprar dicas € uma boa maneira de aju-
dar aqueles que se sentirem presos, dando-os liberdade para
continuar jogando. Sobre as moedas (pontos patinha), a equi-
pe jogadora so comprou dicas no ultimo desafio, confirmando a
previsao de que ele seria o mais complexo (a dificuldade maior
fol na montagem do quebra-cabeca, de modo que posteriormen-
te, todos conseguiram ler a palavra em Braille.) Entretanto, du-
rante a leitura do roteiro, por estarmos concentrados na fila se
deslocando no espaco pequeno e moderando o jogo, esquece-
mos de entregar as recompensas para a equipe (moedas e peca
misteriosa) apos a resolucao de um desafio. Apos resolverem o
proximo, eles nos cobraram as recompensas com entusiasmo, o
que evidenciou as caracteristicas do Core Drive de Posse de acu-
mular pontos, colecionar as moedas ou usa-las para sentir seu
progresso. Eles nao precisavam das moedas para as dicas, nem

porque estavam em apuros, mas quiseram-nas mesmo assim.

Similarmente, eles também pediram a peca misteriosa, mesmo
que ela ainda nao tivesse nenhuma funcao no jogo e eles so as

levassem consigo.

Figura 6. Leitura da palavra em Braille, o ultimo desafio.

Fonte: Os autores.
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Por fim, um feedback muito relevante por parte do professor
de educacao fisica foi a atencao que o jogo traz para a audicao,
que é essencial para um deslocamento seguro pelas ruas e mesmo
dentro de locais fechados. Foi destacado que essa € uma habili-
dade que precisa ser treinada e refinada sempre, especialmente
para pessoas que perdem a visao ao longo da vida, e precisam
reaprender a se deslocar recorrendo muito mais a audicao. O fato

de o0 jogo ser todo narrado traz essa oportunidade de exercicio.

6. ASUPERAGAO DOS DESAFIOS

Finalmente, o projeto cumpre seu proposito se tornando um
jogo sério real e funcional para a escola, com potencial de se tor-
nar de grande utilidade para o publico. Sua modularidade, como
destacada pelo corpo docente do CEEDV, pode ainda trazer novas
narrativas, podendo ser de fantasia, misterio, historico ou o que
os professores desejarem transmitir. Ele se torna um frameworR,
podendo ter novos mapas a cada jJogo, mais ou menos desafios,
com competicao ou nao, tratando de outras culturas... o limite € a
imaginacao. O principal é que os jogadores tenham essa imersao
na historia, se ajudem em equipe e percebam essas conexoes im-

portantes dos outros sentidos para suas vivéncias no cotidiano.

Esperamos que ele também consiga incentivar o desejo de apren-
der novas habilidades por parte de quem ainda nao as domina
(como o Braille por exemplo), e que por meio de uma atividade G-
dica e leve, ele construa conhecimentos importantes para as pes-
soas que o jogam. Buscamos selecionar conhecimentos relevantes
para essas pessoas, que facam parte do seu cotidiano e sobre 0s
quais elas ja tenham algum dominio, para que atraves de um pen-
samento cognitivista, elas sejam capazes de criar mais relacoes
com o que ja sabem, desenvolvendo e aumentando seu reperto-
rio e conhecimento. Este projeto € uma prova de que ao utilizar
ferramentas de Gamificacao podemos transformar diversas coisas
ordinarias (e as vezes macantes) em extraordinarias apenas com
uma pitada de imaginacao e técnicas corretas e bem ajustadas.
O jogo executado neste projeto € apenas um prototipo; logo,
0 mesmo ainda tem espaco para evoluir e ser aperfeicoado. No-
vas rodadas do jogo serao feitas no CEEDV, em espacos maiores,
dessa vez para medir como é sua aceitacao pelas criancas, publi-
co inicial na sua criacao. O engajamento e as ideias das mesmas
possivelmente trarao novos contornos ainda nao concebidos, e
nada melhor do que ouvir quem vive a realidade em questao

para que o projeto e seus refinamentos facam sentido de fato.
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Alem disso, o jogo é replicavel por quem aqui o le. O roteiro do
jogo com todos 0s enigmas, narracao completa e o uso dos sons
se encontra no capitulo 8, Apendices, junto com todo o mapa
mental de processo de construcao do mesmo. Eles sao acessa-
vels por QR code, e encorajamos adaptacoes por parte de quem
tenha interesse em jogar e levar o0 jogo ateé outras pessoas. Espe-

ramos que ele seja util, traga diversao e conhecimento!
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Convés: Este barco nao tem prancha!

TARCISIO CAVALCANTE
THAIS VIVAS

VINICIUS SOUZA

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Humanismo
Core Drive: Influéncia Social e Pertencimento

Conteldo: Educacao Corporativa

1. GAMIFICAQRO DO PROCESSO DE ONBOARDING EM ES-
COLAS PUBLICAS

Durante a disciplina de “Topicos Especiais em Design” do Pro-
grama de Pos-Graduacao da UnB, no segundo semestre de 2023,
recebemos a tarefa de criar um jogo para a Educacao Corpora-
tiva. O jogo deveria incorporar as técnicas do quinto core drive,
Influéncia Social e Pertencimento, do sistema de gamificacao de
Yu Kai-Chou. Alem disso, a proposta deveria ser fundamentada

na Teoria de Aprendizagem Humanista. Com base nessas carac-

teristicas, desenvolvemos o jogo “Conveés: Este barco nao tem
prancha!” - um jogo de cartas que busca solucionar de forma
humanizada e engajadora o processo de onboarding de novos
professores em escolas.

A escolha de criar um jogo de Educacao Corporativa direcio-
nado para escolas baseou-se nas experiencias do membro do gru-
po, Tarcisio Cavalcante, que atua como Professor e Coordenador
Pedagogico na Secretaria de Educacao do Distrito Federal ha mais
de 10 anos. Tarcisio observou que um dos desafios mais comuns
nas escolas da rede publica € proporcionar acolhimento e treina-
mento Inicial de forma motivadora e envolvente, especialmente
devido a alta rotatividade de professores temporarios e a intensa
rotina de atividades que envolvem o dia-a-dia dos professores.

O jogo adota uma narrativa maritima, utilizando elementos
da navegacao que provavelmente fazem parte do imaginario dos
participantes através de experiéncias com filmes, livros e viven-
cias. Os jogadores sao chamados de “tripulantes” ou “tripula-
cao,” a escola e referida como o “navio,” e a sala dos professo-
res (ou o local onde o jogo acontece) &€ denominada o “convés”.
Essa narrativa envolvente torna o jogo mais cativante, conforme

sugerem 0s pesquisadores pioneiros na tecnica de storytelling,
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Fernando Palacios e Martha Terenzo. Eles afirmam que o uso de
narrativas € uma abordagem eficaz para envolver os participan-
tes, uma vez que a comunicacao indireta tende a encontrar me-

nos resistencia, ao contrario de mensagens diretas e imperativas.

Uma informacao transmitida de forma
direta e imperativa interrompe o que quer
que o receptor esteja fazendo e, assim, au-
menta a sua resisténcia com relacao a men-
sagem. Ele pode ficar cético, irritado ou sim-
plesmentedesinteressado.Emcontrapartida,
a comunicacao indireta — aquela que envia
mensagens contextualizadas — tende a rece-
ber menor resistencia por parte do receptor.
Storytelling tem a capacidade de criar uma
situacao em que o receptor fique interessa-
do e com sua atencao plenamente voltada
para a mensagem. O mecanismo das narrati-
vas faz com que atuem como um espelho da

vida. (PALACIOS e TERENZO, 2016 p. 130).

As cartas utilizadas no jogo apresentam desafios que devem
ser realizados de forma colaborativa, com o objetivo de reunir
moedas para o “bau da tripulacao” que, ao final do jogo, sera
trocado por alguma recompensa a ser definida pelo capitao. Esta
dinamica promove a integracao entre novos e antigos professo-
res, reforcando o core drive de Influéncia Social e Pertencimento
com técnicas de mentoria, missoes de grupo e tesouro social. Os
desafios incluem o compartilhamento de conhecimentos técni-
cos sobre os processos e rotinas da escola, experiencias vividas
no ambiente de trabalho e informacoes pessoais. Assim, 0 JOgo
nao apenas estimula a troca de conhecimentos sobre 0s proces-
sos da instituicao, mas também permite que os participantes
conhecam melhor uns aos outros.

Espera-se que com o jogo haja uma maior integracao entre
0S Novos e 0s antigos “tripulantes”, fazendo com o que o proces-

so de acolhimento seja divertido e envolvente.

Tripulacao, todos a bordo? Entao vamos juntos descobrir no-

vos mares. E lembrem-se, este barco nao tem prancha!
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2. ROTATIVIDADE DE PROFESSORES NAS ESCOLAS PUBLI-
CAS DO DISTRITO FEDERAL: DESAFIOS E PERSPECTIVAS
De acordo com matéria do Correio Braziliense (2023), a falta de
professores efetivos nas escolas do Distrito Federal tem sido uma
questao preocupante. Segundo dados extraidos do Portal da Trans-
paréncia do Governo do Distrito Federall, além de informacoes
constantemente veiculadas na midia, constata-se que o numero de
contratos temporarios (quase 15 mil) equivale a aproximadamente
70% em relacao ao nimero de efetivos (pouco mais de 21 mil). O
grafico 1 demonstra, em numero e porcentagem, o quantitativo de
docentes temporarios em relacao aos estatutarios. A reportagem
destaca que o quadro de efetivos tem caido gradativamente, ano
a ano, por aposentadorias e desisténcia de carreira, por exemplo.
Além disso, a construcao de novas Escolas, bem como o aumento
na oferta de turmas, a ma administracao publica na reposicao das
vagas que vao surgindo naturalmente, que se da, exclusivamente

por meio de concurso publico, contribuem para este fenomeno.

1 DISTRITO FEDERAL. Gouerno do Distrito Federal. Portal da Transparén-

cia - Servidores (Cargo Efetivo). Disponivel em: <https:/www.transparen-

cia.df.gou.br/#/servidores/cargo-efetivo>. Acesso em: 11/11/2023.

Grafico 1. Numero de professores em regime de contratagao
temporaria em relagao ao numero de professores em regime

estatutario.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor com base em dados obtidos no portal

da transparéncia dos servidores publicos do Distrito Federal em 10/11/2022.

Enfatiza-se que o efetivo possui regime estavel, ao passo
que o temporario assina um contrato com prazo limite de vin-

culo que, em grande parte das vezes, & de dias ou alguns meses.
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Observa-se ainda que professores que se inscrevem em contra-
tos temporarios, quase sempre, tem objetivos mais concretos em
mente, como cargos estaveis em concursos publicos ou, ainda,
mesmo que em menor numero, em escolas com regime celetista,
0 que caracteriza ainda mais o cargo de professor temporario
como transitorio. Quase sempre, esse carater implanta aspec-
tos duvidosos na mente do contratado, que se vé com dificulda-
des de se sentir pertencente ao ambiente de trabalho (a escola).

Fenomeno que pode trazer prejuizos a dinamica das unidades

escolares enquanto espacos educacionais que prezam pelo de-
senvolvimento humano, com inerente criacao de vinculos entre
educandos e educadores (FRANTZ; ALVES, 2021). Diante do ex-
posto, fica evidente que ha uma taxa alta de rotatividade de pro-
fessores nas escolas. Essa rotatividade € um fenomeno comum e
ate certo ponto, prevista.

O perfil dos professores novatos, geralmente €, em relacao
a faixa etaria, bastante diversificada, variando entre professo-
res mais jovens e bem experientes. Os mais jovens, frequente-
mente, apresentam pouca experiéncia na rotina do magistério.
Os mais experientes, quase sempre, demonstram dificuldades

ou resistencia no uso de novos metodos de ensino e uso de re-

cursos didaticos modernos. A grande maioria deixa evidente o
recelo de perder o emprego, diante de um regime de contrata-
cao fragil. A dificuldade em planejar aulas surge, por questoes
emocionais ou pelo curto periodo (contrato) que o professor
tem para se organizar. No contexto apresentado € muito co-
mum professores novatos se sentirem “perdidos” em relacao
a rotina da nova escola. Do outro lado, a equipe gestora, pe-
dagogica, alunos e pais se sentem desconectados em relacao
a estes profissionais com carater transitorio. A efetividade do
trabalho desses profissionais & claramente comprometida, o
que implica em deficiencia no processo de ensino e aprendi-
zagem ofertado aos alunos.

Para que seja amenizada a problematica aqui apresentada, a
abertura de concurso publicos pelas autoridades competentes,
com quantitativo de vagas condizentes com a real necessidade
seria muito importante.

No entanto, mesmo que o quadro de professores efetivos
venha a ser melhorado, fenomenos diversos como fluxo de apo-
sentadorias, abandono ou troca de cargos, movimentacoes den-
tro de funcoes de confianca, afastamento para estudos, por ges-

tacao, por problemas de saude, entre outros, serao inevitaveis,
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mantendo certa taxa de rotatividade na categoria. No onboar-
ding, dificuldades de integracao e entendimento da rotina e ca-
racteristicas especificas do local, em tempo habil, por parte
dos novatos e de opcoes de métodos engajadores para a equipe
pedagogica e gestora lidar com a problematica, justifica a cria-
cao de estratégias no ambiente escolar que visem minimizar os
impactos negativos causados por este fenomeno.

Para isso, exemplificar a relevancia de propostas pedagogicas
inovadoras que priorizem caracteristicas do core drive e da Teoria
de Aprendizagem Humanista que norteia este trabalho e essen-
cial. O trabalho realizado por Cavalcante (2015), em uma escola
do Distrito Federal, por exemplo, destaca a dinamica do Quizmas-
ter, que funciona como um parceiro virtual de questionamento,
que cria uma interacao social virtual, onde os usuarios se sentem
conectados ao buscar a aprovacao do Quizmaster, criando uma
dimensao social (Influéncia Social) na motivacao educacional (In-
fluéncia Social e Relacionamento). No referido trabalho, os alunos
sao desaflados a melhorarem o desempenho no aprendizado. Um
ambiente de competitividade saudavel e criado, a Social Influence
e percebida quando os grupos de trabalho percebem a evolucao

de grupos vizinhos e demonstram aumento no interesse em evo-

luir mais para superarem os colegas. Os alunos recebem o papel
de um um mentor, 0 que cria a sensacao de pertencimento a dina-
mica da aula. A professora € uma mentora “master”, que planeja,
media e acompanha todo o processo.

No campo pedagogico, os autores do trabalho aqui apresen-
tado, propoem a implementacao e aplicacao de um jogo com
vies integrador e socializador com aspectos humanistas que atue
no campo organizacional em relacao a acoes inerentes a rotina
escolar. Ressalta-se que o jogo, diferente de técnicas usuais de
apresentacao da escola a professores novatos (palestra, treina-
mentos ou reunioes, por exemplo) é dotado de elementos mo-

tivacionais que podem melhorar o engajamento dos envolvidos.

3. EDUCA(;KO CORPORATIVA, HUMANISMO E COLETIVIDADE

O ambiente escolar, o trabalho e as pessoas que o compoem
podem exercer influéncias diretas e indiretas na vida de quem
trabalha em uma escola. Isso acontece porque o ser humano €
um ser de relacoes sociais e, a medida que interage com o0 am-
biente a sua volta, faz expressar suas vontades, valores, senti-
mentos e necessidades. Para humanizar nossas relacoes no mun-

do organizacional, Ricardo (2012, p. 39) ressalta que precisamos
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“de uma pedagogia direcionada ao ‘estar junto’ em um processo
de aprendizagem solidaria, ainda que seja no meio corporativo”.
A educacao corporativa surge da necessidade de educar
além do conhecimento tecnico-formal, de tal maneira que aten-
da as expectativas das pessoas e considere suas emocoes e
desejos. Frequentemente, as organizacoes publicas promovem
programas de treinamento com éenfase nos conhecimentos e
habilidades téecnicas, e nao se preocupam com aspectos afeti-
vos e identitarios. As organizacoes precisam transcender a ne-
cessidade de aumentar as habilidades das pessoas, deixando
de atender apenas o posto de trabalho, e comecar a alcancar o
nivel estratégico, do aprendizado organizacional (Eboli, 2004).
O aprendizado organizacional valoriza o capital intelectual e
cria uma cultura de aprendizagem que possibilita a reflexao e
melhoria constantes dos processos e relacoes de trabalho.
Segundo Filatro (2019), trés principios basicos ilustram e fun-
damentam a aprendizagem e podem ser aplicados ao contexto
corporativo, como: protagonismo - caracterizado pela centralida-
de do processo na pessoa; colaboracao — em referéncia a apren-
dizagem e a interacao social e; acao-reflexao — que transforma

as experiencias individuais em conhecimento adquirido, para

depois transformar esse mesmo conhecimento em experiéncia
pratica a ser replicado para os demais.

Rodrigues (2012, p. 126) também afirma que “o adulto se mo-
tiva a aprender a partir de sua vivéencia, de suas necessidades e
de seu interesse. A aprendizagem de adultos deve ser significati-
va, ou seja, deve ter significado para cada individuo”.

Podemos notar que autores da area de educacao corporati-
va estao em sintonia com pensamentos humanistas e portanto,
existem amplas possibilidades para praticas humanistas dentro
de processos de educacao corporativa. A aprendizagem significa-
tiva € um conceito fundamental no método humanista de apren-
dizagem, que se concentra em tornar o processo mais profundo
e significativo para os individuos. Desenvolvida pelo psicologo
da educacao David Ausubel, ela se basela na idela de que o0s
aprendizes constroem seu conhecimento ativamente, refletindo,
questionando e fazendo escolhas.

O educador-facilitador deve ajudar o aprendiz a entrar em
contato com os seus interesses, objetivos e expectativas, incen-
tivando-o a ser um agente da sua propria aprendizagem e dis-
tanciando-o do papel de acumulador de informacoes. “A respon-

sabilidade de tornar o curso interessante & problema individual”
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(ROGERS, 1973, p. 34). No jogo produzido na disciplina, o educador-
-facilitador (chamado de capitao) conduzira este processo edu-
cativo por meio de cartas com perguntas abertas, inspiradas no
conceito de temas geradores.

Os temas geradores sao temas que proporcionam a geracao
de outros temas relacionados entre si, e que tecem as relacoes en-
tre um individuo ou grupo de individuos com o mundo e o mundo
com individuos (PESSANO, 2012, p. 24). A base de inspiracao desse
conceito é Paulo Freire (1921-1997), educador e fildosofo brasileiro
que teve como pilares de sua teoria a conscientizacao, emancipa-
cao, liberdade e autonomia. Para Freire (1987) o uso pedagogico
dos temas geradores considera como ponto de partida o processo
educativo associado a uma acao de carater libertador.

Ao guiar a partida do jogo atraves de cartas com perguntas
abertas, os participantes sao respeitados como individuos com-
plexos e completos, onde cada um tem sua individualidade, ba-
gagem e papel importante dentro do grupo. Nao existe resposta
certa ou errada, mas sim pensamentos e posicionamentos que
acrescentam e enriguecem o grupo, COM espaco para a conexao

atraves de interesses e significado.

Antes mesmo de comecar uma partida, tracos da metodologia
humanista de aprendizagem podem ser percebidos no subtitulo
“Este barco nao tem prancha”. Ao ler esta mensagem, o partici-
pante percebe um ambiente amigavel, inclusivo e seguro, onde
podera apresentar-se de maneira auténtica e sem correr o risco
de ser excluido ou julgado por ser quem é&. Assim, ele pode par-
ticipar autenticamente do jogo, vivenciando de fato uma apren-

dizagem significativa.

4. ELEMENTOS MOTIVADORES EDEAPRENDIZAGEMDOJOGO

Ao jogar uma partida, os jogadores poderao ensinar e apren-
der sobre processos técnicos e uso de ferramentas ja existentes
na escola, bem como refletir sobre o que poderia mudar e melho-
rar. Por exemplo: ao identificar as etapas necessarias para usar
0 projetor da escola em sala de aula, descobrir onde esquentar
sua marmita e aprender como preencher chamadas e subir no
sistema, todos podem adquirir novas informacoes e sugerir me-
lhorias em tempo real e de maneira colaborativa. Nesse jogo,
tanto veteranos quanto novatos possuem espaco para atuar ati-

vamente dentro da escola.
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Ja em relacao a aspectos afetivos e sociais, 0s participantes
poderao criar vinculos uns com os outros. Estes vinculos nao pre-
cisam acontecer necessariamente entre pessoas novas na esco-
la, mas também podem ser desenvolvidos entre pessoas que ja
trabalhavam na escola e nao tiveram oportunidade de vivenciar
muitos momentos juntos. Este movimento € capaz de humanizar
as relacoes no mundo organizacional, que como dito anterior-
mente, devem ser direcionadas ao ‘estar junto’ em um processo
de aprendizagem solidaria (RICARDO, 2012, p. 39).

Alem do uso de premissas humanistas e pautadas na educa-
cao corporativa, o jogo elaborado fez uso de técnicas presentes
no Core Drive 5: Influéncia Social e Pertencimento, desenvolvido
por Yu Kai-Chou (2016). Tais técnicas podem possibilitar motiva-
coes fortes e duradouras para pessoas se conectarem e se enga-
jarem. Abaixo, cada uma dessas técnicas sera detalhada e exem-

plificada dentro das mecanicas do jogo:

Mentoria social: E o compartilhamento de informacdes entre
participantes de um jogo, onde veteranos fornecem orientacoes

técnicas e também apoio emocional para novatos. Nos grupos

formados pelo jogo Conves, os veteranos desempenham o papel
de mentores, e ao definir grupos com mais veteranos que nova-
tos, maximiza-se a sensacao de seguranca no novato que pode
contar com diversos mentores. As perguntas voltadas para os
veteranos servem para que eles mostrem o quanto sabem sobre
a escola, enquanto as voltadas para os novatos possibilitam que
eles tirem duvidas de maneira descontraida e rapida, sem espa-
CO para constrangimentos.

Segundo Chou, ter um mentor também ajuda os funcionarios
de todas as organizacoes a se tornarem mais apegados a cultura e
ao meio ambiente, aumentando efetivamente a satisfacao no tra-

balho e diminuindo as taxas de rotatividade. (Yu-kai Chou, 2016).

Missoes de grupo: Ocorre quando desafios e obstaculos de-
vem ser obrigatoriamente realizados por um grupo de pessoas ou
quando a cooperacao maximiza os resultados de uma missao. No
jogo Conves, as missoes nas cartas so podem ser cumpridas em
conjunto. Ao serem realizadas, as recompensas vao para o bau da
tripulacao, que so pode ser preenchido com o trabalho de todos

para que, ao final, seja trocado por uma recompensa para o grupo.
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Brag Buttons e Tout Flags: Sao uma espécie de exibicao ex-
plicita (brag buttons) e implicita (tout flags) que mostra as con-
quistas dos usuarios. No caso do jogo Conveés, os veteranos con-
seguem mostrar o quanto sabem sobre a escola atraves de suas
respostas. Esta situacao estimula uma competicao saudavel en-
tre os proprios veteranos, que tentarao mostrar uns para 0s ou-
tros o quanto possuem de experiéncia no local,ao mesmo tempo

que estes ganham certo reconhecimento por parte dos novatos.

Tesouros sociais e economia da gratidao: Tesouros Sociais
sao presentes ou recompensas que so podem ser dados a voce
por amigos ou outros jogadores. Aeconomia da gratidao visa pro-
mover e recompensar atos de generosidade, que normalmente
passam batido no cotidiano. Esta técnica e utilizada no sistema
de missoes do jogo, que so podem ser realizadas colaborativa-
mente. O ato de colocar as moedas no bau colaborativo € uma
forma de recompensar 0s outros jogadores e afirmar que a par-

tida do jogo € em si um ato de generosidade.

Existem outras técnicas dentro desse Core Drive, mas que
nao foram aplicadas nos mecanismos do Jogo por nao se encai-
Xxarem nos objetivos ou por nao serem viaveis dentro do formato

e tempo de duracao de uma partida. Sao elas:

Water Coolers: Sao foruns onde a comunidade pode se unir,
compartilhar ideias e transmitir uma norma social. Uma dica
para usar esta tecnica é liberar os water coolers apenas depois
de um tempo de jogo, para que os participantes tenham duvidas
acumuladas e assim o forum nao fique abandonado. Foruns sao
recursos muito bons, mas que podem ser fragilizados se ficarem
parados e acabar caindo em obsolescencia. Esta tecnica nao foi

aplicada no jogo por conta do tempo de duracao da partida.

Ancora de Conformidade: E a motivacao que se da através da
comparacao com os outros. Por conta do carater humanista e da
competitividade ja ter aparecido no jogo atraves da técnica dos

tout flags, o grupo optou por nao utilizar esta tecnica.
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Social Prod: E uma interacdo simples e rapida entre os jo-
gadores, tal como cutucar (facebook) ou endossar habilidades
(linkedin). Como o jogo criado ja tem uma duracao curta e nao
precisaria de estimulos motivacionais para alem da partida em

si, esta técnica também ficou de fora.

5. CONVES: ESTE BARCO NAO TEM PRANCHA!

“Conveés: Este barco nao tem prancha!” € um jogo de cartas
projetado para tornar o processo de integracao (onboarding) de
novos professores nas escolas mais humanizado e envolvente.

O termo “conves” refere-se a um nivel ou plataforma elevada
em um navio, geralmente usada como area de trabalho, ativida-
des ou espaco para passageiros. Segundo o Dicionario Houaiss
da Lingua Portuguesa, o conves e definido como “o pavimento
de qualquer compartimento, concreto ou abstrato”. Em contex-
tos nauticos, o convées e o piso de um navio. O jogo foi nomeado
“Conves” com base nesse conceito, pois representa 0 momento
de reunir a tripulacao que faz parte da escola.

O subtitulo “Este barco nao tem prancha” faz referéncia as

pranchas usadas em navios piratas para lancar ao mar tripulantes

Indesejados. Em outras palavras, destaca que todos sao bem-
-vindos e desempenham um papel importante para garantir uma
navegacao frutifera e respeitosa. Isso reforca a abordagem hu-
manista do jogo e a ideia de criar um ambiente seguro e acolhe-

dor para 0s novos professores.

Figura 1. Logotipo do jogo.

CONVES

ESTE BARCO NAO TEM PRANCHA!

Fonte: Os autores.
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O logotipo do jogo “Conves: Este barco nao tem prancha”
(Figura 1) foi concebido por Vinicius de Souza Soares, membro
do grupo responsavel pelo jogo. A composicao do logotipo in-
corpora elementos encontrados nas cartas de missao do pro-
prio jogo. A imagem retrata varias maos segurando o timao de
um navio, COm um coracao e uma engrenagem no centro, sim-
bolizando que o trabalho em equipe, a uniao e a compreensao
sa0 componentes essencials para conduzir a organizacao ao
sucesso. Esses elementos refletem os principios do core drive
“Influencia Social e Pertencimento”, que serviram de base para

o desenvolvimento do jogo.

Mecdnica do jogo

O jogo pode acomodar um numero variavel de participantes,
mas e recomendado um maximo de 20 jogadores para melhor
fluidez e dinamismo.

Cada partida deve durar até 2 horas, com um limite de 3
minutos para a execucao de cada missao. Um cronometro pode

ser usado para controlar o tempo em cada rodada.

O jogo é projetado para ser jogado em escolas por profes-
sores e professoras, logo, € destinado a mulheres e homens
com idades entre 18 e 75 anos. Até entao 0 jogo nao possui re-
cursos de acessibilidade, como leitura tatil ou sonora. Em caso
de participantes com deficiéncia visual, auditiva ou intelectual,
e recomendavel o uso de intérpretes para garantir uma expe-
riencia satisfatoria.

O objetivo do jogo e alcancar uma quantidade minima de moe-
das e preencher o Balu da Tripulacao, que sera usado para comprar
o Tesouro Final. O valor do Tesouro Final pode variar dependendo
do numero de participantes e dos objetivos do Capitao. O Capitao
deve definir o Tesouro Final antes do inicio do jogo, considerando
as condicoes e recursos da escola. Pode ser uma confraternizacao,
um coffee break, modelos pré-preenchidos de documentos, fol-
gas, etc. O Capitao decide informar antecipadamente a tripulacao

ou manter em segredo qual sera o Tesouro Final.
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Itens do jogo
* 1Bau da Tripulacao: Embalagem do jogo e local para depo-
sitar as moedas adquiridas pela tripulacao (Figura 2).
« 100 moedas (Figura 2).
* 15 Cartas de Missao (Figura 3), divididas em:
- 4 cartas de Navegacao: Desafios relacionados ao local.
- 6 cartas de Maquinario: Desafios técnicos relaciona-
dos aos processos da escola.
- 5 cartas de Essencia: Desafios pessoais com o objetivo de
promover o conhecimento mutuo entre os participantes.
« 2 Cartas Especiais (Figura 4):
- Tubarao: Permite ao jogador passar a vez.
- S.0.S: Permite ao jogador escolher alguem para ajuda-
-lo a cumprir a missao.
* 1 Chamado do Capitao: Mensagem que o Capitao deve ler
antes do jogo comecar.
« 1 Chamado para a Tripulacao: Mensagem que o Capitao lé
a Tripulacao no inicio do jogo.
* 1 Carta do Tesouro: Mensagem que deve ser lida pelo Capitao

quando a Tripulacao alcancar a quantidade minima de moedas.

Figura 2. Bau da Tripulagao planificado para impressao e

Moedas.

Fonte: Os autores.
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Figura 3. Exemplos de Cartas de Missao frente e verso. Figura 4. Cartas Especiais frente e verso.

v

& e * whoumamo ——1
Esta com alguma .
= dificuldade O que voce
log:ﬂﬁe?,:::o técnica sobreo gostaria que
do nosso navio? funciona lpento soubesserp
Leve 0 novato até a e ..,f'_?_f a_‘f,__'? " ) s?hrg "?T?
T Perounte a um veterano 6 LONE para 0 grupo e ! » ! ! &0
A1l - gie duas moees gile duas moegdes ((_ruBARAO s5 5.0.8
Vocé chamou Precisa de ajuda
o tubarao para completar
Fonte: Os autores. para comer a sua missio?

a sua carta! Chame alewdm para te ajudar
Passa a ver e retire A [etire uma moeda o bad,

uma moeda do bal.

Fonte: Os autores.
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Personagens do jogo

Capitao: Escolhido pela instituicao, voluntariamente ou pelo
grupo, geralmente alguém que ja tem experiéncia na gestao ou
coordenacao da equipe, mas nao necessariamente o coordena-
dor da escola. Qualquer pessoa com experiencia no ambiente
e que se sinta confortavel pode liderar a tripulacao. O Capitao
deve inicialmente ler o “Chamado do Capitao”, apresentar as ins-
trucoes, formar os grupos, conduzir o Jogo e gerenciar o sistema
de pontuacao (moedas e Bal da Tripulacao).

Tripulantes veteranos: Pessoas que ja trabalham na escola e
desejam participar do jogo.

Tripulantes novatos: Docentes novos na escola.

Como Jogar
1. O Capitao le o Chamado do Capitao e segue as instrucoes
contidas nele.
2. O Capitao convoca a tripulacao e lé o Chamado para a Tri-
pulacao, apresentando os itens do Jogo e as instrucoes.
3. As Cartas de Missao sao embaralhadas e colocadas vira-
das para baixo em um monte na mesa, ao lado das Cartas

Especiais, do Bau da Tripulacao e das moedas.

. Cartas Especiais: Cada jogador pode usar as cartas Tuba-

rao e S.0.S uma vez, gastando uma moeda do Bau da Tri-
pulacao a cada uso. Se nao houver moedas no bau, as

cartas nao podem ser usadas.

. Uma partida do jogo pode ser composta por diversos turnos.

. As cartas do jogo sao reutilizaveis. Quando o monte se

esgotar, as cartas devem ser embaralhadas novamente e

colocadas no monte para que se inicie um novo turno.

. As letras “V” (veteranos) ou “N” (novatos) indicadas nas cartas

Indicam que tipo de tripulante deve realizar a acao da carta.
Os jogadores podem voluntariar-se ou criar uma ordem a ser

seguida na abertura das cartas e realizacao das acoes.

. Jogadores novatos so podem jogar novamente depois que

todos o0s novatos tiverem jogado, e jogadores veteranos
sO podem jogar novamente depois que todos os vetera-

nos tiverem jogado.

. O jogo termina quando o Bau da Tripulacao estiver cheio

com o numero de moedas definido.

10. A Carta do Tesouro € lida, e 0 jogo é encerrado com a en-

trega do tesouro.
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Considerando as caracteristicas e objetivos do jogo propos-
to, ha diversas possibilidades de utilizacao e uma relevancia
significativa para o contexto de aprendizagem escolhido, espe-
cialmente no ambito da gamificacao do processo de onboarding
em escolas publicas do Distrito Federal (mas que podera, sem
restricoes, ser adaptado a qualquer escola ou instituicao com
caracteristicas similares as apresentadas aqui) . Neste sentido,

pode-se citar:

Integracao e Engajamento. O jogo proporciona uma aborda-
gem envolvente para a integracao de novos professores, incen-
tivando o engajamento desde o inicio. A competicao saudavel
e as missoes colaborativas criam um ambiente propicio para a

construcao de relacoes interpessoais.

Aceleracao do Processo de Adaptagao. Ao abordar desafios
relacionados ao ambiente escolar e aos processos especificos
da instituicao, o jogo pode acelerar o processo de adaptacao,
permitindo que os novos professores se familiarizem de manei-

ra ludica e eficaz.

Desenvolvimento de Habilidades. As cartas de Esséncia, que
apresentam desafios pessoais, contribuem para o desenvolvi-
mento de habilidades interpessoais e promovem um maior en-

tendimento entre os membros da equipe.

Identificacao de Lideres e Colaboradores Chave. A dinamica do
jogo permite a identificacao de habilidades de lideranca e trabalho
em equipe, ajudando a destacar membros da equipe que podem

desempenhar papeis-chave na integracao e colaboracao continua.

Avaliacao Informal do Clima Organizacional. O jogo oferece
uma oportunidade Unica para avaliar, de forma informal, o clima
organizacional da escola. As interacoes durante o jogo podem
fornecer insights valiosos sobre a cultura da escola e areas que

podem precisar de atencao.

Motivacao e Retencao. A introducao do “Tesouro Final” como
recompensa proporciona um elemento motivador. Aléem de criar
um ambiente mais positivo, pode contribuir para a retencao de

professores, uma vez que se sentem valorizados e integrados.
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Flexibilidade e Customizacao. A possibilidade de adaptacao
do “Tesouro Final” de acordo com as caracteristicas e recursos
especificos da escola confere flexibilidade ao jogo, tornando-o

aplicavel em diversas situacoes.

Em suma, 0 jogo nao apenas aborda as questoes praticas que
minimizem o0s aspectos negativos causados pela rotatividade de
professores, mas também fortalece a coesao da equipe, promove
o aprendizado pratico e proporciona uma experiéncia unica de
integracao. Sua aplicacao pode ser uma estrategia valiosa para
aprimorar o processo de onboarding e criar um ambiente esco-

lar mais colaborativo e acolhedor.

6. TERRA A VISTA: A PRIMEIRA NAVEGAGAO FOI UM SUCESSO!

Ao concluir este trabalho, € evidente que o jogo “Conves: Este
barco nao tem prancha!” representa uma abordagem inovadora e
humanizada para enfrentar os desafios do processo de onboar-
ding de novos professores em escolas publicas. O jogo foi desen-
volvido com base nos principios da gamificacao, incorporando o
quinto core drive de Yu Kai-Chou, Influéncia Social e Pertencimen-

to, e fundamentado na Teoria de Aprendizagem Humanista.

O principal objetivo deste projeto foi criar um jogo de Educa-
cao Corporativa que proporcionasse uma integracao eficaz entre
novos e antigos professores, abordando as questoes especificas
da rotatividade e acolhimento nas escolas publicas. O jogo foi
projetado para estimular a colaboracao, troca de conhecimentos
e fortalecimento do senso de pertencimento, promovendo um
ambiente mais engajador.

O jogo abordou de maneira eficaz o quinto core drive de Yu
Kai-Chou, Influencia Social e Pertencimento. Ao utilizar a nar-
rativa maritima e a metafora do navio, foi criado um contexto
envolvente que facilita a integracao dos participantes, reforcan-
do o sentimento de pertencimento. As mecanicas do jogo, como
mentoria social, missoes de grupo e tesouro social, contribuem
para fortalecer os lacos entre os jogadores.

A implementacao experimental do jogo, que ocorreu no am-
biente de trabalho de um dos integrantes do grupo (Vinicius),
proporcionou insights valiosos sobre sua eficacia, permitindo a
Implementacao de melhorias na versao final. Observamos uma
maior interacao entre os participantes, uma atmosfera mais des-
contraida e uma abordagem mais positiva em relacao ao proces-

so de onboarding em relacao ao tradicional, baseado em relatos
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das pessoas que jogaram. A coleta de feedbacks foi fundamental
para aprimorar as novas versoes da metodologia proposta.

Uma caracteristica importante do “Conves” é a sua simpli-
cidade e a utilizacao de materiais acessiveis, o que facilita a re-
plicacao em diferentes contextos escolares. Apesar de ter sido
inspirado nas experiéncias do Distrito Federal, o jogo pode ser
adaptado para atender as particularidades de outras regioes do
pais, tornando-se uma ferramenta versatil e aplicavel.

Este trabalho nao apenas representa um capitulo em um Li-
vro academico, mas também se destina aos futuros alunos inte-
ressados em jogos sérios e educacao corporativa. Além disso, re-
conhecemos que a adaptacao do conteudo para outros formatos
pode beneficiar diretamente os professores da rede publica do
Distrito Federal e, potencialmente, de outras regioes do Brasil.

Como um projeto em constante evolucao, a proxima fase en-
volvera a coleta de mais dados experimentais, permitindo uma
analise mais aprofundada da eficacia do jogo. Além disso, consi-
deramos a possibilidade de expansao e adaptacao do jogo para

diversas areas do conhecimento e treinamento corporativo.

”
!

“Conveés: Este barco nao tem prancha!” representa uma pro-
posta inovadora e humanizada para enfrentar os desafios do
onboarding de professores em escolas publicas, incorporando
principios de gamificacao e aprendizagem humanista. Este jogo
nao € apenas uma ferramenta educacional, mas uma contribui-
cao significativa para a melhoria do ambiente escolar e, por ex-

tensao, para a qualidade da educacao.
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Paro, Cato?

IANAE PIVETTA

TATIANA QUEIROZ

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Cognitivismo
Core Drive: Escassez e Impaciéncia

Conteldo: Educacao Ambiental

1. INTRODUGAO E CONTEXTUALIZAGCAO

Com a democratizacao dos espacos digitais de dialogo, dis-
cussoes que antes eram subestimadas tomam mais espaco no
dia a dia da sociedade contemporanea. Assuntos que alguns
anos atras eram controlados por grandes conglomerados midia-
ticos hoje estampam incontaveis videos, artigos, programas de
TV, podcast, entre outros. E com a informacao sendo tao acessi-
vel, e inevitavel que a cada minuto mais pessoas tenham cons-

ciencia ou busquem fazer o que e possivel para melhorar seus

arredores, seja por crescimento pessoal, profissional ou por ati-
tudes que irao melhorar o planeta, como a reciclagem.

Porém, mesmo dentro deste contexto, que estimula o dialogo e
a busca por melhores solucoes, pouco se sabe sobre métodos mais
efetivos de se reciclar os diversos tipos de materiais. Essas infor-
macoes, geralmente, nao possuem muita qualidade quando massi-
ficante disseminadas pelas redes, principalmente em um viés que
seja pratico para a sociedade. Quantas pessoas voce conhece que
sabem quais cores sao associadas a qual material de reciclagem?
Quantas vezes voce se sentiu confuso sem saber em qual lixeira €
melhor descartar o lixo em suas maos? Quantas vezes voce ficou
em duvida sobre qual lixo € reciclado e qual lixo nao e?

Por 1ss0, 0 Jogo apresentado neste trabalho busca traduzir
as informacoes sobre tratamento, separacao e processamento
de lixo de forma ludica, divertida e que promova uma apren-
dizagem real e pratica. Ao gamificar o processo de reciclagem
e manejo do lixo através de um jogo de tabuleiro com técnicas
de gamificacao do core drive seis, o conteudo repassado sera
melhor absorvido pelos jogadores. Esses mesmos jogadores po-

derao posteriormente aplicar o conhecimento adquirido como
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cidadaos e repassar essa mesma informacao para o ciclo de pes-
soas proximas, aumentando o impacto da mudanca.

Por isso o publico escolhido foram os alunos(as) do ensino
medio e o cenario escolhido foi o escolar. Dito isso, o jogo foi
desenvolvido para ser necessariamente usado com o auxilio do
professor(a) e dentro do ambiente de sala de aula. Servindo para
agregar na aprendizagem sobre o tema e consolidar informacoes
mais complexas sobre 0 assunto podendo promover a expansao
das discussoes sobre esse topico

Porem, para alem da reciclagem de lixo, o jogo visa abordar
todos os temas relacionados ao topico. Trazendo com o apoio do
professor(a) e da gamificacao o tema lixo para o centro da sala
de aula e do aprendizado. Levantando duvidas, curiosidades e
aprofundando em areas sociais, legais, economicas e ambientais
correlatas ao assunto.

Mas para que pudesse ser acessivel a qualquer professor(a),
e tambem a todo tipo de escola, desde sua concepcao, esse jogo
fol pensado e desenvolvido em um formato de tabuleiro. Dessa
forma nao e necessaria nenhuma tecnologia especifica para seu

uso. E toda a estética do jogo colabora com os topicos aborda-

dos, reforcando visualmente o tema. Foi pelas mesmas razoes
que o nome escolhido foi “Paro, Cato?” fazendo uma associacao

ludica ao ato de recolher o lixo.

2. DESENVOLVIMENTO

Como apresentado anteriormente, o presente projeto bus-
ca mesclar elementos da teoria de aprendizagem cognitiva com
elementos do framework da Octalysis, em especial o core drive
seis nomeado “Escassez e Impaciéncia” (CHOU, 2017).

Entao, considerando o formato e logica de aprendizagem do
cognitivismo, buscou-se com o “Paro, Cato?” resgatar conhecimentos
prévios dos jogadores a fim de servir como auxilio para responder
as questoes propostas, compartilhando informacoes que possam
ser Uteis também fora da sala de aula ou do ambiente academico.

Mas fol, a partir de discussoes realizadas com colegas mes-
trandos e os professores, que foram escolhidas as quatro tec-
nicas do core drive seis que guiam a mecanica do jogo, propor-
cionando para o jogador uma experiéncia baseada no senso de
urgeéncia mesclado com a agonia de uma espera forcada e re-

compensas pontuais.
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Assim, o objetivo do jogo e simples: atravessar o tabuleiro
e chegar do ponto A ao ponto B, respondendo a perguntas para
avancar e com a sorte de, por vezes, poder atrapalhar o avanco

dos jogadores adversarios.

2.1 O Cognitivismo

A insatisfacao com o Behaviorismo colaborou para o surgi-
mento de diferentes vertentes de estudos sobre comportamento
e aprendizagem, sendo uma delas o que hoje consideramos 0s
primordios do Cognitivismo. Porem, o formato inicial era muito
associado com uma estrutura rigida e inflexivel muito semelhan-
te as estruturas de processamento tecnologicas que estavam em
grande ascensao na época.

Entao, foi atraves do trabalho de Ausubel e de seus estu-
dos sobre aprendizagem significativa que o cognitivismo come-
cou a tomar um outro espaco dentro do cenario da educacao.
Para Ausubel, a aprendizagem cognitiva acontece devido a um
complexo organizado que ele chama de estrutura cognitiva, e €
dentro dessa estrutura que a mente organiza e armazena as in-
formacoes que foram aprendidas (MOREIRA, 2022).Em seus es-

tudos, ele apresentou a ideia de que a estrutura cognitiva € o

conteudo total de conhecimentos e ideias do individuo. Sendo
assim, 0S processos cognitivos sao os processos pelo qual o in-
dividuo adquire, altera ou utiliza o conhecimento que ele tem
(MOREIRA, 2022).

Em resumo, no comeco da aprendizagem as criancas que
nao possuem ainda nenhum conhecimento aprenderiam de for-
ma mecanica, adquirindo assim seus primeiros subsuncores. Os
conceitos subsuncores funcionam como a base para a ancora-
gem de novos conhecimentos. De forma pratica, ensinamos as
criancas o que € a letra A - de forma mecanica - para a partir dai
ela ser capaz de construir palavras completas - de forma cogniti-
va. Por isso, 0s conceitos subsuncores podem estar em constan-
te evolucao, e dentro da estrutura cognitiva de cada um conceito
subsuncores pode ser mais desenvolvido que outro, a partir dos
interesses e aprofundamentos de cada um (MOREIRA, 2022).

Entao, a aplicacao dessa teoria em um contexto de jogos seé-
rios leva em consideracao que os jogadores possuem uma base
de conhecimento que sera desenvolvida e expandida atravées do
jogo. Durante a partida, a estrutura cognitiva original dos joga-
dores vai sendo alterada conforme novas informacoes e conhe-

cimento sao adicionados ou ressignificados.
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2.2 Core Drive: Escassez e Impaciéncia
Neste jogo, teremos a predominancia do core drive seis. Esse
core drive faz parte do framework criado por Yu-Kai Chou em seus
estudos sobre a gamificacao. Chou usa uma abordagem de de-
sign centrada na motivacao humana, por isso escolhe elementos
de jogos e os aplica a atividades do mundo real. (CHOW, 2017).
O nome dado a framework de Chou e Octalysis, e essa sur-

ge para enfatizar o “Design Focado no Ser Humano” em vez da
mera funcionalidade, otimizando a motivacao humana e seu
envolvimento dentro de um sistema (CHOW, 2017). Seu Frame-
work possul 8 unidades centrais, a juncao de todas essas uni-
dades é representada por um octogono. As oito unidades, se-
gundo Chou (2017), sao:

1. Significado Epico e Chamado;

2. Desenvolvimento e Realizacao;

3. Empoderamento da Criatividade e Feedback,;

4. Propriedade e Posse;

5. Influencia Social e Relacionamento;

6. Escassez e Impaciencia;

7. Imprevisibilidade e Curiosidade;

8. Perda e Evitacao.

O objetivo ao utilizar os core drives de Chou e promover ex-
periéncias envolventes que atendem a motivadores intrinsecos
ou extrinsecos, e que promovem experiencias positivas ao usua-
rio (CHOW, 2017).

Sendo assim, o core drive 6, Escassez e Impaciencia, consiste
em utilizar o desejo que todo ser humano tem, de ter as coisas
que ele nao pode ter, para mante-lo preso ao jogo. Esse core dri-
ve tem um tendéncia especial a geracao de obsessao, ao utilizar
técnicas que controlam a escassez e a abundancia aumentando
o desejo do jogador pelo jogo (CHOW, 2017).

Coincidentemente, esse € um dos core drives de Chou que possuli
maior numero de tecnicas de apoio. Porém, todas elas giram em tor-
no do controle dos recursos, seja tempo, progresso, premios, fases,
etc (CHOW, 2017). Segundo Chow (2017), sao técnicas do core drive 6,

com termos em portugués por traducao nossa:

Appointment Dynamics (Dinamica de Compromisso): Envolve criar

um senso de compromisso por parte do jogador, estipulando ho-

rarios especificos para se comecar a jogar ou para se retomar o

jogo. Um exemplo da técnica na pratica e a palavra cruzada do

Portal G1, que s0 pode ser jogada uma vez por dia.
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Bootleg Quest (Missao Exclusiva): Criar a sensacao de oportuni-
dade limitada e exclusiva, criando missoes e jornadas exclusivas
para os usuarios. Empresas como NuBank e FacebooR utilizaram
dessa estrategia no inicio buscando maior adesao nos primeiros
meses. Ambas as empresas permitiam que 0S usuarios acessas-
sem o produto apenas através de um convite. Esses eram limita-

dos e so podiam ser enviados por quem ja estava dentro da rede.

Dangling (Recompensa Fora de Alcance): Deixar uma recom-
pensa visivel, mas fora de alcance. Isso cria um desejo de al-
cancar essa recompensa, mantendo os jogadores envolvidos.
Pode ser algo que desbloqueia apos realizar alguma tarefa. No
Candy Crush, € necessario passar pelos desafios de uma fase

para avancar para a proxima.

Prize Pacing (Ritmo de Prémios): Espalhar as recompensas para
manter os jogadores interessados no jogo. Um bom exemplo sao
as moedas do jogo Super Mario Bros que quando acumuladas

geram mais uma vida para o personagem.

Moats (Obstaculos): Envolve criar obstaculos ou barreiras que
precisam ser superadas antes que os jogadores possam avan-
car no jogo. Super Mario Bros utiliza muito dessa técnica em sua
mecanica, onde a propria trajetoria do usuario dentro do jogo é

toda baseada na superacao de obstaculos.

The Big Burn: Criar oportunidades para que os jogadores gas-
tem recursos significativos, como tempo, dinheiro ou esforco, em
troca de recompensas ou progresso. No jogo viralizado League
of Legends, o objetivo & derrubar as torres adversarias para ad-
quirir moedas a fim de comprar itens que deixem o personagem
mais forte. Para isso, 0s jogadores precisam gastar recursos como

tempo, vidas e “mana”.

Evolved UI (O Grande Desafio): Organizar o progresso do jogo de
forma gradual. Deixando o jogador entender e aprender etapas
mais simples antes de aumentar a complexidade. As fases do
Candy Crush ficam progressivamente mais complexas e mais di-

ficeis de serem completadas.

{134



Magnetic Caps (Limites Magnéticos): Controlar os limites de es-
cassez do jogo impedindo que o jogador desista de jogar. Pode
ser atraves de uma barra de progresso, ou a intensificacao da
dificuldade de forma gradual. Essa técnica e aplicada no “Paro,
Cato?” atraves da reducao gradual dos apoios do jogador para

resolucao das perguntas e niveis do jogo.

Last Mile Drive (Oltimo Empurrio): Usar elementos que ajudem o
jogador a visualizar que ele esta quase conquistando, ou seja o
seu objetivo final ou os objetivos intermediarios o mantendo pre-
so na partida. No “Paro, Cato?” essa tecnica fica evidente na pro-
prio formato de tabuleiro, que garante uma visualizacao clara do
percurso a seguir. Mas tambéem, no baralho de recompensa que
permanece visivel durante o jogo todo estimulando os jogadores

a ansiar pelos pequenos avancos que o baralho pode oferecer.

Countdown Timer (Contagem Regressiva): Criar um senso de ur-
gencia utilizando um tempo limitado para a realizacao das acoes
do jogo. No jogo aqui apresentado, essa técnica € claramente uti-
lizada através da limitacao de tempo proporcionada pela ampu-

lheta presente no jogo.

Torture Breaks (Pausas Forcadas): Explorar a impaciéncia dos jo-
gadores incluindo intervalo forcado para que o jogador sO pos-
sa retornar ao jogo apos um tempo. Essa técnica fornece a base
para a criacao do baralho especial, que durante todo o jogo In-

sere obstaculos e intervalos forcados aos jogadores.

3.JOGO, PARO, CATO?

Como dito anteriormente, a teoria de aprendizagem utilizada
no desenvolvimento do jogo € a cognitiva. Para isso, considerou-
-se que os alunos de ensino medio possuem uma base de co-
nhecimento sobre o0 assunto principal tratado, lixo, reciclagem e
manejo desses materiais. A partir dessa base o jogo constroi no-
vas ancoragens resultando em uma aprendizagem significativa.

Apesar disso, € importante que 0 jogo seja mantido e jogado den-
tro de um cenario escolar. SO assim, & possivel garantir que a base
cognitiva realmente existe e e expandida da forma correta, pelo me-
diador das partidas, que sera o professor(a). Também sugere-se que
este jogo seja visto como uma ferramenta para o professor(a). Uma
alternativa a aulas expositivas ou atée mesmo como uma possibilida-

de diferente de avaliacao sobre os topicos tratados em sala de aula.
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Entao, para que o processo de gamificacao pudesse ser mais
interessante, mantendo os alunos envolvidos na dinamica da
aula ou da avaliacao, foram amplamente aplicadas as técnicas
de gamificacao do core drive 6.

A aplicacao da tecnica Magnetic caps, pode ser percebi-
da de diferentes formas. Sendo a principal, através da inten-
sificacao progressiva da dificuldade do jogo impedindo que
0 jogador desista. Para i1sso, o tabuleiro, independentemente
de como for montado, sempre tera tres niveis e o jogador ira
receber diferentes auxilios ou obstaculos a depender do nivel
que ele se encontra no jogo.

Ja a Last mile drive esta presente na visualizacao do ta-
buleiro como um todo, mantendo-0 assim preso no desejo de
chegar na linha de chegada. Alem disso, o jogo contém pre-
mios intermediarios a cada nivel que o jogador conseguir ul-

trapassar, o mantendo dedicado a passar de um nivel por um

outro e comemorar a evolucao gradual. Todos esses artificios
serao utilizados para estimular o jogador a continuar jogando
de olho no objetivo final.

A técnica Countdown timer € a mais nitidamente encon-
trada no jogo “Paro, Cato?”, pois os jogadores terao um limite
de tempo para responder as perguntas de cada um dos niveis.
Esse senso de urgencia ira aumentando gradualmente, com a
reducao do tempo de acordo com 0 avan¢o no jogo, garanti-
mos uma forte sensacao de escassez. Além disso, como 0 jogo
sera jogado em grupo, essa sensacao tem o intuito de estimu-
lar a participacao coletiva.

No caso da técnica de Torture Breaks foi necessaria a adap-
tacao ao formato de jogo de tabuleiro, para isso utilizou-se um
baralho surpresa que distribuiu impedimentos aos jogadores.
Esses impedimentos aumentam a escassez e promovem atra-

sos dentro do jogo.
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3.1 Elementos do Jogo

O jogo € composto por:

- 1 tabuleiro modular de até com 36 casas (18 de nivel 1, 12

de nivel 2, 6 de nivel 3)

- Tampulheta

* 5 pinos

* 1 bara

DAld

DAld

DAld

DAld

DAld

_— e e A

DAld

N0 C

N0 C

N0 C

N0 C

N0 C

N0 C

e pergunta de nivel 1

e pergunta de nivel 2

e pergunta de nivel 3

lho especial

e respostas de nivel 1
e respostas de nivel 2

e recompensa

- 1 caderno de resposta (apoio para o mediador)

Imagem 1. Componentes completos do jogo.

Fonte: Os autores.
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3.2 Objetivo

O objetivo final € chegar ao final do tabuleiro em primeiro
lugar, acumulando o maior numero de informacoes e aprendi-
zado possivel, utilizando os conhecimentos adquiridos ao longo

do jogo para ultrapassar a linha de chegada.

3.3 Regras e Como Jogar

O jogo comeca com o mediador, que para este jogo sera o
professor(a), montando o tabuleiro modular do tamanho deseja-
do, separando a ampulheta para contabilizar o tempo e posicio-
nando os baralhos de resposta (por niveis), o baralho especial e
o baralho de recompensas em seus devidos lugares. O mediador
também deve separar os baralhos de perguntas por niveis e dei-
xar proximo para seu facil acesso.

Assim que o mediador terminar de organizar e montar o ta-
buleiro, a turma deve ser dividida em até cinco grupos. Cada
grupo tera um piao, que € representado pelo caminhao de lixo e
devem se aglomerar no ponto de partida e decidirem quem vai

comecar o Jogo.

Na primeira rodada, o primeiro grupo de jogadores pescam do
baralho de perguntas de nivel 1tres cartas. Assim que o0 primeiro gru-
po de jogadores receberem as cartas o mediador deve virar a ampu-
lheta para que o tempo comece a correr. Os jogadores terao um total
de tres viradas de ampulheta para responder corretamente as tres
perguntas. Os jogadores poderao acessar a qualquer momento o ba-
ralho de respostas do nivel 1 que permanece disponivel no tabuleiro.
Para utiliza-lo, os jogadores devem olhar todas as cartas respostas do
baralho e encontrar a correta para as cartas de pergunta que foram
pescadas na rodada. Uma vez que o grupo de jogadores informar as
respostas ao mediador, os jogadores nao podem mudar as respostas.

Apos apresentadas as respostas, o mediador deve checar,
com o apoio do caderno de respostas, se as respostas apresen-
tadas estao corretas, informando para os jogadores quantas ca-
sas eles poderao andar. Sendo, 1 casa se acertar apenas uma
pergunta, 2 casas se acertarem duas perguntas e trés casas se
acertar 3 perguntas. No caso de o grupo dos jogadores nao te-
rem nenhum acerto, ou terem extrapolado o tempo, o peao do

grupo de jogadores deve permanecer no mesmo lugar.
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Caso alguma resposta seja considerada como meia-correta
ou incompleta, cabe ao mediador decidir qual sera a melhor
abordagem a fim de manter o grupo motivado. Ele pode ofere-
cer mais uma pergunta buscando sanar a situacao, dando mais
uma chance da equipe ganhar o ponto, ou pode desconside-
rar a resposta impedindo que os alunos avancem no tabulei-
ro. Qualquer que seja a saida encontrada pelo professor(a), e
importante que o(a) mesmo(a) explique o porqué da resposta
ter sido considerada incompleta, adicionando informacoes re-

levantes aquele contexto educacional.

De forma resumida:

- Acerto de uma pergunta = Avanc¢o de uma casa.

- Acerto de duas perguntas = Avanc¢o de duas casas.

- Acerto de tres perguntas = Avanco de trés casas.

- Acerto de nenhuma pergunta ou ultrapassagem de tempo =
Inércia na casa que se comecou a rodada.

- Acerto parcial = Uma nova chance com uma pergunta do ni-
vel em que se encontram os jogadores ou desconsideracao

da resposta, impedindo o avanco dentro do jogo.

Apos concluido esse processo os jogadores se movimentam
pelo tabuleiro a partir do resultado atingido na primeira rodada,
e entao se inicia a vez do segundo jogador, repetindo-se 0s pas-
sos anteriores.

Quando o primeiro grupo de jogadores conseguir atingir o
nivel 2, o grupo podera pescar uma carta no baralho de recom-
pensas. Essa carta serve apenas para o primeiro grupo de joga-
dores que passar de nivel. O processo se repete com o primeiro
grupo de jogadores que chegar no nivel 3. Se for o mesmo gru-
po, eles poderao acumular as cartas recompensas para utilizar
quando achar estrategicamente mais adequado.

Quando os jogadores entrarem no segundo nivel do tabu-
leiro, os jogadores pescaram do baralho de perguntas de nivel 2
duas cartas. Os jogadores terao o tempo de duas viradas da am-
pulheta para passar para o mediador as respostas corretas. Nes-
te nivel, os jogadores tambéem poderao acessar a qualquer mo-
mento o baralho de respostas do nivel 2 que esta disponivel no
tabuleiro. Para utiliza-lo, assim como no nivel 1, os jogadores
devem olhar todas as cartas respostas do baralho e encontrar

a correta para a carta de pergunta que fol pescada na rodada.
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Uma vez informada a resposta ao mediador, os jogadores nao
podem mudar a resposta.

E assim como o primeiro nivel, o mediador ira checar a res-
posta, informando para os jogadores quantas casas eles pode-
rao andar. Sendo, uma casa se acertar apenas uma pergunta,
duas casas se acertar as duas perguntas. Caso os jogadores nao
tenham acertado nenhuma pergunta, ou tenham extrapolado o
tempo, permanecerao no mesmo lugar. Caso alguma resposta
esteja incompleta, o mediador servira como tomador de decisao
dentro do jogo, assim como proposto no nivel 1.

Quando os jogadores entrarem no nivel 3, os jogadores de-
verao pescar do baralho de perguntas de nivel 3 uma carta para
cada rodada. Os jogadores terao o tempo de uma virada da am-
pulheta para formular a resposta correta e uma vez informada a
resposta ao mediador, os jogadores nao poderao mudar. O me-
diador ira checar a resposta apresentada, podendo contar com o
caderno de resposta para conferir se a resposta esta correta. Em
caso de acerto os jogadores avan¢am uma casa.

Durante o jogo, apos duas rodadas, os jogadores que estiverem
em ultimo lugar poderao tirar uma carta especial e aplica-la aos jo-

gadores que estao em primeiro lugar naquela rodada. Esta por sua

vez é adicionada ao fundo do baralho e ele & embaralhado nova-
mente. Uma carta especial € comprada a cada dois turnos, somente
pelos jogadores em ultima colocacao. Elas nunca sao descartadas e
sempre voltam ao fundo do baralho para serem inseridas novamen-
te ao longo do jogo. Essa carta podera ser utilizada novamente de 2
em 2 rodadas. O grupo de jogadores que tiver ganhado alguma car-
ta de recompensa podera usar essa carta para rebater a prenda do
baralho especial. Ganha quem chegar primeiro ou terminar o jogo

na frente, entao as cartas devem ser usadas de forma estrategica.

3.4 Tabuleiro Modular

O tabuleiro pode ser montado e modificado para aumentar a
dificuldade, conforme a preferencia do mediador. Porem, a primei-
ra etapa (nivel 1) precisa necessariamente ter mais casas para mo-
vimentacao do que as posteriores (nivel 2 e 3). Além disso, a distri-
buicao precisa ser proporcional. Ou seja, 0 menor tabuleiro possivel
tem 06 casas no total, sendo 3 casas de nivel 1, 2 casas de nivel 2, e
1 casas de nivel 3. Caso o mediador deseje aumentar o tamanho do
tabuleiro, devera seguir a proporcao 3-2-1. Sendo, 0 maior um tabu-
leiro de 36 pecas, onde o nivel 1tem um total de 18 casas, o nivel 2

tem um total de 12 casas e o nivel 6 um total de 5 casas.
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Mas, & importante notar que, como o tabuleiro & modular,
que o professor(a), como mediador do jogo, tem e deve aprovei-
tar a liberdade que esse formato proporciona para construir um
tabuleiro que engaje e estimule a turma, de acordo com o nivel
de conhecimento que a turma tem. Pois, apesar do “Paro, Cato?”
ter sido produzido com base em um core drive voltado a impa-
ciéncia, € importante nao deixar o jogo nem muito dificil, nem
muito facil para os alunos. O estimulo mental deve se manter
presente a partir da média da turma, dando assim uma sensacao
de esforco coletivo, estimulando o trabalho conjunto, e a evolu-
cao do grupo para atingir os objetivos de aprendizagem.

Uma sugestao que pode colaborar ainda mais para o desen-
volvimento igualitario dos alunos, &€ aproveitando-se do momento
de divisao dos grupos para separar a turma de forma equilibrada.
Juntando alunos com conhecimento alto, médio e baixo sobre o
tema no mesmo grupo. Dando oportunidade para os alunos com
mais conhecimento, ajudarem os alunos com menos conhecimen-
to. Caso ainda sim aturma tenha muita dificuldade para responder
as perguntas e avancar no tabuleiro, cabe ao mediador montar os

proximos tabuleiros de forma mais simples. Por outro lado, se a

turma avancar muito rapido atingindo o objetivo final sem muito
esforco, o mediador pode dificultar o jogo ao aumentar a quanti-

dade de casas do tabuleiro.

Imagem 2. A esquerda o tabuleiro desmontado. A direita apre-

sentamos uma sugestao de tabuleiro com 18 casas.

Fonte: Os autores.

3.5 Baralho de Perguntas (1, 2 e 3)

As cartas desse baralho contém perguntas emtorno do tema
lixo e sao as cartas responsaveis por reger todas as rodadas. As
perguntas propostas no jogo podem ser utilizadas na integra

ou como referencia para qualquer tema que o professor julgue
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necessario para determinada turma. O jogo apresenta pergun-
tas e respostas de tres diferentes niveis de dificuldade e suas
respectivas respostas, mas a forma como sao apresentadas aos
alunos sera diferente e detalhada mais adiante.

No nivel 1, os jogadores devem pescar 3 cartas de pergunta
por rodada e terao um limite de tempo para responder correta-
mente a pergunta das tres cartas. No nivel 2, os jogadores devem
pescar 2 cartas pergunta por rodada, e tambéem terao um limi-
te de tempo para responder corretamente a pergunta das duas
cartas. No nivel 3, os jogadores devem pescar 1 carta pergunta
por rodada, e novamente terao um limite de tempo para respon-
der corretamente a pergunta da carta. A dificuldade da carta é
equivalente ao nivel que os jogadores se encontram, sendo nivel
1 composto por perguntas mais faceis e o nivel 3 composto por

perguntas mais dificeis.

Imagem 3. Layout dos baralhos de perguntas, com as cores
correspondentes de cada nivel, sendo azul para nivel 1, verme-

lho para nivel 2 e amarelo para nivel 3.

Fonte: Os autores.
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3.5.1 Perguntas de nivel 1

Sao algumas perguntas do nivel 1 produzidas pelas autoras,
buscando deixar o jogo mais dinamico e interessante:

- O que é lixo organico?

- Qual e o objetivo da reciclagem de papel?

- Como é chamado o processo de coleta de materiais reci-

claveis de diferentes tipos?
- O que € compostagem?
- Qual a importancia de reduzir, reutilizar e reciclar?

- O que sao produtos descartaveis?

3.5.2 Perguntas de nivel 2

Ja as perguntas de nivel 2 sao um pouco mais complexas,
mas se apresentam em menor quantidade dentro do jogo:

- O que ¢ lixo hospitalar e como deve ser tratado?

- O que é coleta seletiva reversa?

- Qual a diferenca entre reciclagem e upcycling?

- O que é a poluicao causada pelo plastico nos oceanos e

como podemos combate-la?
- O que sao os 3Rs na gestao de residuos?

- Qual a diferenca entre residuos solidos e residuos liquidos?

3.5.3 Perguntas de nivel 3
Por fim, as perguntas de nivel 3 sao as mais dificeis de serem
resolvidas dentro do jogo:
+ Quals sao os impactos ambientals da mineracao de mate-
riais reciclaveis, como aluminio?
- O que € a Economia Circular e como ela se relaciona com o
tratamento de lixo?
- Qualis sao as tecnologias inovadoras usadas para lidar com
o lixo do oceano?
- Como os residuos nucleares sao armazenados de forma se-
gura?
- O que € a Lei de Logistica Reversa no Brasil e quais produ-
tos estao sujeitos a ela?
- Quais sao os desafios da reciclagem de plasticos mistos?

A relacao completa de perguntas e respostas pode ser en-

contrada nesta tabela de excel.

3.6 Baralho de Respostas (niveis 1 e 2)
O jogo contém um total de dois baralhos de resposta, um de

nivel 1 e outro de nivel 2. As cartas deste baralho, poderao ser
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acessadas caso os jogadores precisem de ajuda ou nao saibam
a resposta das perguntas da rodada. Porem, as cartas desses
baralhos estarao embaralhadas, e os jogadores terao que procu-
rar pela resposta dentro do tempo que tiverem disponivel para
responder a pergunta. Funcionando assim como uma especie de
caca a resposta de multipla escolha. Ja no nivel 3 os jogadores

precisam responder sem o auxilio deste baralho.

Imagem 4. Layout do baralho das cartas respostas, corres-
pondentes aos niveis 1 e 2. sendo eles, roxo para nivel 1 e mar-

rom para nivel 2.

Residuos de Residuos de
origem vegetal
ou animal que

origem vegetal
ou anbmal gue
podem se podem e
deconapor, com o de-conpaor, oo
cascas de frutas e cascas de frutas e
restos de conmmida. restos de comida.

Reduzir o corte
de arrores e
ecomomizar

recursos maturais.

Reduzir o corte
de arvores e
economizar

recursos maturais.

A decomposicio Minimizar a A decomposicao Minimizar a
de residuss quantidade de lixa itens de use anboo, de residuos quantidade de lixo itens de uso anico,
organicos para enviado para come copos de organicns para enviado para come cepos de

Mastico e talheres. produczir adukbes aiterros ¢ poupar plastico & talheres.
recursos naturais.

produzir adub-o aterros ¢ poupar
mabural. recursos maturalis. martural.

Fonte: Os autores.

3.7 Baralho Especial

O baralho especial pode ser acionado 3 rodadas apos o ini-
cio do jogo, apenas pelo grupo de jogadores que estiverem em
ultimo. Ele serve como recurso para criar obstaculos para o gru-
po que estiver em primeiro e tentar atrasar seu avanco no jogo.
Porem, a carta nao pode ser escolhida pelos jogadores, quem
estiver por ultimo devera comprar a carta do baralho no cen-
tro do tabuleiro sem ver qual carta esta comprando. Alem disso,
essa carta nao pode ser “segura” para ser usada em rodadas fu-
turas, precisa ser aplicada no momento em que for pescada. Sao
obstaculos encontrados no baralho especial:

- Volte uma casa

« Volte duas casas

- Volte trées casas

 Figue uma rodada sem jogar

- Fique duas rodadas sem jogar

- Tem que responder corretamente pergunta extra de nivel 2,
caso contrario recue duas casas

- Tem que responder corretamente pergunta extra de nivel 3,

caso contrario recue tres casas
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Imagem 5. Layout do baralho do baralho especial.

Fonte: Os autores.

Esse baralho pode ser utilizado a cada duas rodadas, sem-
pre pelo jogador que tiver em ultimo, e os obstaculos servem

apenas para aquela rodada.

3.8 BARALHO DE RECOMPENSAS

As cartas de recompensa servem como counter do baralho
especial, mas sao exclusivas aqueles grupos de jogadores que
ultrapassarem os niveis em primeiro lugar. Por exemplo, quan-
do um grupo de jogadores consegue avancar do nivel 1 para
o nivel 2, eles podem puxar uma carta do baralho de recom-
pensa e guarda-la para futuras rodadas, buscando permanecer
em primeiro sem sofrerem consequéncias dos jogadores que
estarao em ultimo. Assim como no baralho especial, a carta é
retirada de forma aleatoria, podendo ser Gtil ou nao a depen-
der de qual carta é puxada do baralho especial. As opcoes de

recompensa sao:

- Permaneca na mesma casa que esta agora

- Ande mais duas casas

- Ande mais uma casa

- Responda uma pergunta do nivel anterior ao que voce esta
agora para avancar mais uma casa

- Anule o efeito de ficar sem jogar por uma rodada

- Anule o efeito de ficar sem jogar por duas rodadas
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As cartas do baralho de recompensas ficam em posse do
professor(a), mas o saque delas é feito de forma aleatoria pelos
alunos. Ou seja, com o conteudo da carta virado para baixo.

Imagem 6. Layout do baralho de recompensas.

Permaneca na
FIEESIHA CA5a que
c5ta agora

Responda a uma
pergunta do nreel
anterior ao gque
voce esta agora
para avancar mais
UMka CA5A

Fonte: Os autores.

3.9 CADERNO DE RESPOSTAS

O caderno de resposta € acessado apenas pelo mediador,
buscando maior facilidade ao checar as respostas e separar as
cartas antes do jogo. Nele, o mediador ira encontrar todas as per-
guntas dos baralhos de perguntas e suas respectivas respostas.
Os jogadores nao precisam responder com as mesmas palavras

do caderno de respostas, mas o sentido precisa ser o mesmo.

4. SIMULANDO UMA PARTIDA

Primeiro, arrume o tabuleiro de forma que seja possivel um
bom fluxo de jogo, considerando os conhecimentos da turma. O
mediador nao precisa explicar ou justificar o porqué escolheu
determinado arranjo de pecas ou perguntas.
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Imagem 7. Tabuleiro montado com os baralhos e ampulheta posi-

cionados nas areas sinalizadas. Imagem meramente ilustrativa.

Fonte: Os autores.

Em seguida, posicione os pinos de caminhao no inicio da parti-

da (planeta Terra com rosto triste) e decida qual grupo ira comecar.

Imagem 8. Sinalizagao de onde os pedes devem se posicionar

a partir do tabuleiro proposto.

Fonte: Os autores.

Apos a decisao ter sido tomada, a primeira equipe recebe
treés cartas de nivel 1 para responder. A ampulheta e acionada,
dando 1 minuto e 15 segundos aos alunos para a resposta. Os

alunos podem ou nao procurar a resposta no baralho correspon-
dente de respostas de cada nivel.

{147



Imagem 9. Sinalizagao da equipe recebendo as cartas do Imagem 10. O numero de casas progredidas € diretamen-

baralho de perguntas e onde elas podem procurar suas te proporcional ao numero de respostas corretas no tempo

respectivas respostas. proposto.

>0z
Coma ¢ chamado ﬂn“l-ns
o T o processo de
:'r;.::lnn-: ooleta de mste” RESPOSTA
diferentes tipos? H -l
.

Fonte: Os autores. +3

O mediador, apos o termino do tempo, colhe as respostas

dos alunos e analisa se estao corretas ou nao. A partir dai o nu-

mero de casas que a equipe anda é proporcional ao numero de

respostas corretas. Ou seja, se a equipe acertar as trés pergun-
tas, eles avancam trés casas. Fonte: Os autores.
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A proxima equipe segue com a mesma dinamica.
Imagem 12. Exemplo de um dos efeitos do baralho especial

Imagem l1. Exemplo de tabuleiro apos algumas rodadas. em jogo.

Fonte: Os autores.

Apos 3 rodadas completas, o baralho especial entra no jogo.
Em outras palavras, apos todos os jogadores terem respondido H"'-.._________..-W
as perguntas referentes ao nivel que estao 3 vezes, uma carta do
baralho especial € sacada pela equipe que esta em ultima posi- Fonte: Os autores.

cao e cujo efeito é recaido na equipe que esta em primeiro lugar. {149 >



O baralho especial entao é acionado apenas a cada duas
rodadas completas, sempre pelo grupo em ultimo em cima do
grupo que esta em primeiro.

Quando uma equipe de jogadores passar de nivel (do nivel 1
para o nivel 2, do nivel 2 para o nivel 3), essa equipe é recompen-
sada com uma carta recompensa, que pode ser usada a qual-
quer momento do jogo afim de ajudar a equipe em questao para
progredir com mais facilidade no jogo.

O jogo prossegue até que uma equipe atinja a ultima casa do

tabuleiro (a com o planeta Terra com rosto feliz).

Imagem 13. Exemplo de uma equipe passando para a proxima

fase e sendo recompensada.

Fonte: Os autores.

Imagem 14. Exemplo de um tabuleiro na rodada de término do

jogo, com a equipe verde vencendo.

Fonte: Os autores.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo proposto tem como finalidade o aprendizado por
meio da dinamica interna das equipes e da competitividade en-
tre os times. Ao mesmo tempo que € preciso se aliar aos seus
companheiros de grupo para atingir o objetivo final, & essencial
retardar o avanco do grupo adversario. Junto a isso, e favoravel
que a defesa para futuras investidas opositoras seja prepara-

da, chegando a ultima casa do tabuleiro o mais rapido possivel.
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E apesar do presente artigo ter apresentado esse jogo utilizando o
tema Meio Ambiente, essa metodologia pode ser aplicada a qual-
quer outro tema. Possibilitando assim, desdobramentos diversifi-
cados a depender das necessidades de aprendizagem da turma.
Alem disso, por se tratar de um tabuleiro modular, varios ni-
veis de dificuldade estao implicitos e cabe ao professor utilizar
da criatividade e senso critico para formar o melhor ambiente
de aprendizado possivel para os alunos. Ou seja, nao sao apenas
as mentes dos estudantes que sofrem estimulo constante ao jo-
gar o “Paro, cato?”, pois e necessario também um conhecimento
previo cognitivo do professor sobre o tema para melhor aprovei-
tamento e aplicacao do formato. Com isso, espera-se que 0 Jogo
possa proporcionar o aprofundamento em um tema latente nos

dias de hoje, de forma divertida e educativa, o lixo.
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Core Drive: Curiosidade e Imprevisibilidade

Conteldo: Educagao Corporativa

1. INTRODUGAO

Existem tres diferentes setores sociais que compoem a ati-
vidade economica. O primeiro setor, formado pelo Estado, refe-
re-se ao poder publico, nao possui fins lucrativos e preza pelo
atendimento dos interesses publicos e coletivos de modo geral.
O segundo setor, & constituido pelas empresas privadas com fins

lucrativos, e se concentra em suprir parte das necessidades de

uma populacao atraves do fornecimento de servicos e produtos,
e tem como objetivo principal a obtencao de lucros.

O terceiro setor € formado pelo conjunto das entidades sem
fins lucrativos, que sao personalidades juridicas de direito pri-
vado, caracterizadas pela atuacao voluntaria de individuos da
sociedade civil (Paes, 2004). O principal objetivo desse setor é
contribuir para o aperfeicoamento da sociedade por meio de re-
levantes projetos voltados ao bem-estar social num ambiente
em que as politicas e acdes governamentais nao suprem ade-
quadamente as necessidades coletivas.

Devido ao caracter de utilidade publica das entidades filan-

tropicas e a impossibilidade juridica de cobrar por servicos ou

produtos vinculados a atividade social, logo, nao existe receita
diretamente vinculada ao seu exercicio (do Amaral, 2006). Dessa
forma, a prestacao de servicos voluntarios e as doacoes de bens
e recursos provenientes de pessoas fisicas e juridicas, sao as
principais formas de manutencao destas atividades.

Entretanto, ao analisar a percepcao de gestores de diversas
organizacoes nao governamentais (ONGs) de Belo Horizonte /

MG, Soares e Melo (2010) identificaram que o principal desafio
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relatado e justamente a captacao e manutencao de recursos fi-
nanceiros e humanos. Grande parte dessa dificuldade surge com
a inabilidade da entidade e seus gestores em identificar, reter e
estimular os potenciais apoiadores.

Assim sendo, e essencial promover acoes formativas de modo
a explorar estratégias voltadas para a superacao desses desafios,
promovendo a melhoria na comunicacao entre a entidade e 0s
apoladores a partir de metodologias reconhecidamente eficazes
no engajamento de pessoas como a gamificacao (Chou, 2019) e
storytelling (Campbell, 1989).

Diante do exposto, 0 objetivo desta pesquisa fol o desenvol-
vimento e avaliacao de um jogo pedagogico para a disciplina To-
picos Especiais em Design dentro do programa de pos-graduacao
em design da UnB, que explora a teoria de aprendizagem cogni-
tivista no contexto da educacao corporativa no terceiro setor,
utilizando-se de técnicas de jogos relacionadas a curiosidade e
Imprevisibilidade.

Para tanto, foi desenvolvido um paralelo entre a estrutura
narrativa dada pela Jornada do Heroi (conceito) e a perspectiva
do apoiador diante da atividade filantropica, que chamamos de

Jornada do Apoiador (metodologia). A partir do instrumento me-

tacognitivo chamado Vé Epistemologico de Gowin (1997) e téc-
nicas de storytelling, esta relacao entre conceito e metodologia
oferece suporte aos jogadores (gestores de ONGs) na identifica-
cao de qual etapa da Jornada do Heroi seu apoiador se encontra,
de modo a criar situacoes que conduzam este ao proximo passo
da jornada, avancado dessa forma na estrutura narrativa pro-
posta. Com isso espera-se que o apoilador se sinta cada vez mais
envolvido e identificado com a proposta, perceba maior nivel
de satisfacao e sentimento de pertencimento com a entidade, e
ainda se torne um multiplicador da causa defendida.

A proposta é jogada em um tabuleiro fisico concebido para
essa finalidade, que se apropria de diversas tecnicas de jogos,
principalmente orientadas a curiosidade e a imprevisibilidade,
como forma de garantir maior engajamento e ludicidade ao pro-

cesso de aprendizagem almejado.

2. TEORIA COGNITIVA

Tendo como base o que foi organizado por Moreira (1999),
esse trabalho utilizou como aporte a teoria cognitivista, a exem-
plo dos estudos sobre aprendizagem significativa de Ausubel e

da ferramenta do Ve Epistemologico proposto por Gowin.
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Visando realizar a analise do processo de producao do co-
nhecimento Gowin propos, em 1981, a ferramenta Ve Epistemo-
logico, também conhecido como Vé de Gowin ou Vé Heuristico
(Gowin e Alvarez, 2005). O formato de V do diagrama (Figura 1)
evidencia a producao de saber a partir da interacao do domi-
nio do conhecimento teorico conceitual, no qual estao localiza-
dos 0s conceitos e principios que poderao ser transformados em
teorias (lado esquerdo do V, lado do ‘pensar’), e o dominio me-
todologico, que corresponde ao lado direito do V, lado do ‘fazer’.

Segundo Moreira (1999), a educacao pode ser definida por
Ausubel como processo de organizacao e interacao da informa-
cao na estrutura cognitiva do aprendiz. Para ele, a educacao pode
ser separada em tres tipos: cognitiva, afetiva e psicomotora. Com
isso, dentro do que é proposto por Ausubel para educacao afetiva,
0 Jogo busca promover a aprendizagem de maneira significativa
ao aprendiz buscando fornecer informacoes que sejam relevan-
tes e que nao entrem em conflito com suas crencas pessoais. As-
sim, a0 se apoiar no conceito subsuncor, as mecanicas propostas
neste projeto buscam fazer com que os jogadores adicionem ao

seu conhecimento prévio novo pedacos de informacao relevante,

Figura 1. Vé Epistemoldgico de Gowin.

Fonte: Adaptado e traduzido pelos autores de Gowin e Aluarez, 2005.
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0 que faz com que o seu conhecimento sobre o assunto se amplie
e possa ser aplicado em situacoes enfrentadas na entidade filan-
tropica que ele atua, como descrito por Moreira (1999):

“[...] processo que ocorre quando um
conceito ou proposicao a, potencialmente
significativo, € assimilado sob uma ideia ou
conceito mais inclusivo, ja existente na es-
trutura cognitiva, como extensao, elabora-
cao ou qualificacao do mesmo.” (MOREIRA,

1999. P 158)

Esse processo ocorre na memoria de curto prazo, quando es-
ses novos pedacos de informacao passam pelo processo de assi-
milacao com a informacao ja armazenada na memoria de longo

prazo, como ilustrado pelo Modelo de Shiffrin na figura 2.

Figura 2. Modelo de Shiffrin.

Fonte: Adaptado e traduzido pelos autores de O'Grady e O'Grady, 2008.

O processo cognitivo também esta associado a pequenos
pedacos de informacao, denominados como chunR’s, a exemplo
Miller (1956). Segundo o que o autor propoe com a Lei dos Nime-
ros Magicos de Miller, a média de pedacos de informacao que um
individuo consegue memorizar varia entre cinco e nove chungs,
que podem ser aglomerados em grupos por assimilacao, como,
por exemplo, lembrar do nome de cinco ruas de cinco cidades

diferentes.
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Alem disso, tendo como base o que foi proposto por Ma-
yer (2005), este jogo educacional pode ser considerado como um
veiculo de aprendizagem multimidia por transmitir informacao
por meio de textos e imagens, que envolvem 0s canais visuais e
auditivos dos aprendizes, e tambéem por meio do tabuleiro, pecas
e cartas, envolvendo os canais tateis. Segundo o autor, adicionar
multiplos canais na experiéncia de processamento de informa-
cao pode contribuir na absorcao do conteudo, tendo em vista
que alem de reduzir a carga cognitiva em cada canal, a associa-
cao intrinseca ocorre de forma que “no processo de tentar cons-
truir conexoes entre palavras e imagens, os alunos sao capazes
de criar uma compreensao mais profunda do que conseguiriam
apenas com palavras ou imagens.” (Mayer, 2005. P 7. Traducao
feita pelos autores).

Com 1ss0, O JOgo procura proporcionar ao aprendiz uma
forma ludica e sensorial de absorcao do conhecimento, fazendo
com que a construcao do conhecimento ocorra tanto por meio
reflexivo, onde os jogadores precisam relacionar as pecas he-
xagonais com os tabuleiros auxiliares, ou por meio de trocas de
experiencias, conversando com 0s outros grupos para resolver

0s desafios propostos.

3. EDUCAGCAO CORPORATIVA

O jogo tem como objetivo promover a educacao corporativa
no terceiro setor, sendo direcionado especificamente para enti-
dades filantropicas, procurando explorar as principais dificulda-
des relatadas por estas ao mesmo tempo em que se busca pro-
por solucoes adaptaveis ao cotidiano dos seus gestores.

Nesse sentido, faz-se oportuno trazer a luz o estudo realiza-
do por Fernandes et al. (2016) que, por meio de revisao bibliogra-
fica, organizou os maiores desafios internos e externos do ter-
ceiro setor em uma escala de 1a 20. O resultado mostrou que o0s
principais desafios internos estao relacionados a Gestao Admi-
nistrativa (15), Envolvimento dos Membros (11), Projetos/Acoes/
Produtividade (11), Adequacao as Conformidades Judiciais (7) e
Sustentabilidade (7). Em relacao aos principais desafios exter-
nos, o estudo apresentou teve como resultado topicos pautados
em Captacao de Recursos (15), Formacao em Parcerias (12) e Re-
conhecimento e Legibilidade (7).

Alem disso, o projeto também foi desenvolvido tendo como
base alguns dos principios da educacao corporativa que pode ser

encontrado no que foi proposto por Eboli (2010) e Meister (1999),
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como a conectividade, tendo em vista as relacoes interpessoais
entre os individuos da corporacao, a educacao também acontece
entre os pares, de forma horizontal, sem necessitar da figura de
um mediador da informacao, como um professor. Ainda seguindo
o que foi proposto pelas mesmas autoras, outros principios que
podem ser abordados no jogo sao o da disponibilidade, onde a
informacao precisa estar acessivel aqueles que necessitam dela,
e o principio da parceria, que busca mostrar a importancia em
manter boas relacoes com parceiros e fornecedores.

No contexto do jogo optamos por utilizar o termo Apoiadores,
para se referir a voluntarios (pessoas que se interessam e dispdoem
parte do seu tempo para executar algum trabalho, abdicando de

qualquer tipo de remuneracao) e a doadores simultaneamente.

4. JORNADA DO HEROI

Joseph Campbell (1989) analisa diversos textos e encontra
uma estrutura narrativa comum as lendas, mitos e fabulas anti-
gas, onde o personagem passa por transformacoes até se tornar
um heroi. Essa estrutura, denominada Jornada do Heroi, com-
posta por 12 etapas, se tornou uma importante ferramenta de

Storytelling com vistas ao engajamento do publico.

O autor, em seu livro “O heroi das mil faces”, analisa diversas
historias e encontra nelas uma estrutura comum as lendas, mitos
e fabulas antigas, onde o personagem passa por transformacoes
seqguenciais ate se tornar um heroi. Posteriormente, a partir de
uma adaptacao proposta por Christopher Vogler, em sua obra A
Jornada do Escritor, ele define 12 etapas para conduzir ao sucesso

na construcao de uma historia:

1. O mundo comum;

2. 0 chamado a aventura;

3. Recusa do chamado;

4. Encontro com o mentor;

5. A travessia do primeiro limiar;
6. Provas, aliados e inimigos;

7. Aproximacao da caverna secreta;
8. A provacao;

9. A recompensa;

10. O caminho de volta;

11. A ressurreicao; e

12. O retorno com o elixir.
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Figura 3. Jornada do Herdéi de Campbell.

Fonte: Adaptado e traduzido pelos autores de Vogler, 2017.

Assim sendo, 0 jogo tem como proposta educacional promover
a aprendizagem dos conceitos inerentes as doze etapas da Jorna-
da do Heroi, a partir da comparacao destas a uma metodologia de
comunicacao entre entidade e apoiadores relacionada a cada uma
dessas etapas. Ou seja, indicando como aplicar a Jornada do Heroi

na pratica cotidiana dos apoiadores da atividade filantropica.

A apropriacao de recursos de storytelling presentes na Jor-
nada do Heroi, bem como a integracao entre conceitos e meto-
dologias realizada por meio da associacao de ideias intrinsecas e
extrinsecas, tem como objetivo tornar o jogo mais imersivo e en-
volvente. Essas relacoes foram propostas com base na estrutura
metacognitiva do Vé Epistemologico de Gowin (1977), que permite

uma curva de aprendizagem mais eficiente e significativa.

5. CORE 7: CURIOSIDADE E IMPREVISIBILIDADE

Como parte de requisito da disciplina, o processo de desen-
volvimento do jogo teve como ponto de partida o nucleo de Curio-
sidade e Imprevisibilidade, um dos oito nucleos da gamificacao
proposto por Yu-kai Chou (2019). Fazendo referéncia ao designer
de jogos Jesse Schell, o autor aborda a importancia do elemento
surpresa na promocao da diversao e compara este nucleo a ma-
quinas de caca niquel, onde o jogador continua a interagir com o
jogo mesmo ciente que as chances de se obter a vitoria sao baixas,
devido a imprevisibilidade e a curiosidade presentes no processo.

Esse nucleo & composto por mecanicas baseadas na aleato-
riedade para fazer com que o jogador se mantenha engajado no

jogo. Dentre as técnicas de jogo que fazem parte delas estao:
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1. Desfile de Antecipacao: esta tecnica diz respeito ao enga-
jamento promovido pela antecipacao de um resultado iminen-
te. Ou seja, oferecer ao usuario a possibilidade de identificar o
quanto falta para finalizar a partida. Esta tecnica tem uma rela-
cao muito proxima com a Barra de Progresso, técnica referente
ao nucleo do Desenvolvimento e Realizacao.

2. Escolha Brilhante: que consiste em deixar em destaque
componentes que o jogador precisa interagir para comecar, dar
continuidade, ou conferir sentido no jogo. Esta técnica e bastan-
te utilizada para inserir ao longo da partida orientacoes quanto
as acoes desejadas, reduzindo assim a necessidade de longas
explicacoes antes do inicio da partida;

3. Caixas Misteriosas: que sao recompensas aleatorias ad-
quiridas ao longo do cumprimento dos desafios com o proposito
de fortalecer, ou fornecer meios auxiliares e de suporte aos jo-
gadores. Elemento muito comum em jogos no estilo fantasioso

de RPG', como loots e drops;

1 RPG (Role-Playing Game), sigla em inglés que pode ser traduzida como

"Jogo de Interpretagcao de Papéis™ Brasil Escola. Disponivel em: <https:/bra-

silescola.uol.com.br/curiosidades/rpg.ntm>. Acesso em 14 de novu. de 2023.

4. Brincadeira Surpresa: do inglés easter eggs, fazem refe-
rencia a tradicao estrangeira de cacar ovos de pascoa, que con-
tém surpresas. Com isso, esse elemento € usado como benefi-
cio secreto e Inesperado, um detalhe que normalmente passa
despercebido aos jogadores para fornecer algo descontraido ou
uma curiosidade; e

5. Recompensa Continua: onde o jogador recebe uma recom-
pensa aleatoria que pode ser utilizada diversas vezes, desde que
0 jogador tenha o recurso necessario para usa-la. Essa téecnica
funciona com base no risco, investimento e chance de recompen-
sa baixa, fazendo com que o jogador invista pequenos valores em
cada chance de sorte mesmo sabendo que as chances de ganhar

sao baixas. Ela e utilizada em diversos jogos no estilo gacha? e

2 O termo vem de Gachapon (ou Gashapon), que sao aquelas maquinas (e
também os proprios brinquedos) que vendem brinquedos, bonecos, colecio-
naveis de um modo geral encapsulados, de modo que guem compra nessas
maquinas nao sabe qual brinquedo ira receber ate tira-lo da capsula. DOS
SANTOS, M. H. Gacha: Como Jogos Viciam. Medium. Disponivel em: <htt-

ps:/marcelohagemanndossantos.medium.com/gacha-como-jogos-viciam-

-7eflaf28b083>. Acesso em 14 de novu. de 2023.
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sites de bets’, que tem como base as maquinas de caca niquel.

Chou (2019), também explica que o nlcleo de curiosidade e
imprevisibilidade pode ser utilizado junto a outros nucleos de
Significado e Chamado Epico, de Empoderamento e Feedback e
de Propriedade de Posse, fornecendo aos jogadores inspiracao e
percepcao maior dos valores abordados. Entretanto, ele também
pode ser um potencializador de comportamentos obsessivos, ge-
rando medo e aumentando a preocupacao quando combinado
com nucleo de Perda e Evitacao.

Tendo i1sso em mente, procuramos explorar esses elementos
no jogo proposto aplicando a imprevisibilidade por meio de pecas
hexagonais dispostas em um tabuleiro. As mecanicas de “recom-
pensa continua”, “caixas misteriosas” e “brincadeira surpresa” sao
exploradas atraves da revelacao aleatoria destas pecas a cada tur-

no do jogo conforme descrito no topico mecanica do jogo, a seguir.

3 Apostas de quota fixa. MINISTERIO DA FAZENDA. Gouerno anuncia a regu-

lamentacao do mercado de apostas esportivas. Disponivel em: <https:/www.

gou.br/fazenda/pt-br/assuntos/noticias/2023/julho/governo-anuncia-a-reqgula-

mentacao-do-mercado-de-apostas-esportivas>. Acesso em 14 de nou. de 2023.

6. MECANICA DO JOGO

O jogo foi concebido para ser aplicado em eventos de capa-
citacao corporativa ou palestras junto ao publico-alvo a saber:
gestores de entidades, assistentes sociais ou colaboradores da
area de comunicacao, ou seja, pessoas que lidam com a intera-

cao entre a entidade e apoiadores.

Aspectos Gerais
Duracao: 45 a 90 minutos.
Quantidade de jogadores: 2, 3 ou 6 pessoas/grupos.

Necessario um mediador durante a partida.

Elementos do jogo

Um tabuleiro principal com sessenta e uma posicoes para en-
caixe. Seis tabuleiros auxiliares (cards) que se encaixam no tabu-
leiro principal com cinco posicoes para encaixe cada. Sessenta e
uma pecas hexagonais de seis tipos diferentes, sendo: regras (12
unidades), dicas (6 unidades), conceitos (12 unidades), metodolo-
gia (12 unidades), eventos especiais (18 unidades) e encerramento

(1 unidade). O jogo ainda possui 120 apoiadores (peodes) e treze
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cartas de instrucoes para orientar os jogadores quanto a acao

referentes as dicas, eventos especiais e encerramento da partida.

Objetivo do jogo

O objetivo do jogo é preencher os tabuleiros auxiliares refe-
rentes as doze etapas da Jornada do Heroi com as pecas revela-
das a cada turno. Vence a partida o jogador ou grupo que pos-
suir a maior quantidade de apoiadores apos o preenchimento

de todos os tabuleiros auxiliares.

Inicio do jogo
O mediador prepara o tabuleiro com as 61 pecas hexagonais
com seus conteudos virado para baixo da seguinte maneira:
+ As sels pecas de regras, gravadas com a inicial do jogo “F”,
devem ser colocadas nos vertices do tabuleiro;
- A peca de encerramento (Fim) no centro; e
+ As demais pecas devem ser dispostas no tabuleiro de for-
ma aleatoria, respeitando as regioes e pecas referentes a

cada ato da jornada.

Figura 4. Divisao dos atos no tabuleiro.

Fonte: Os autores.

Em seguida, os seis tabuleiros auxiliares devem ser encaixa-
dos ao tabuleiro central, porem propositalmente colocados de
forma desordenada em relacao a sequéencia das etapas da Jor-

nada do Heroi.
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Figura 5. Tabuleiros auxiliares.

Fonte: Os autores.

Para iniciar a partida devera ser realizado um sorteio defi-
nindo a ordem de sequéncia dos jogadores/grupos, bem como

as cores de seus respectivos apoiadores.

Desenuoluimento e progressao do jogo

O primeiro grupo inicia a partida revelando no tabuleiro uma
peca hexagonal a sua escolha, no tabuleiro principal, relaciona-
da ao 12 Ato da Jornada do Heroi, delimitado pelas pecas grava-
das com o numero 1.

Ao retirar a peca, o jogador/grupo devera imediatamente co-
locar um apoiador na casa que ficou vaga. A acao do jogador/
grupo dependera da natureza desta peca revelada. Caso seja
uma peca de Conceito, Metodologia ou Dica, esta devera ser en-
caixada corretamente em um dos tabuleiros auxiliares nas casas
correspondentes grafadas com as iniciais C, M ou D. No caso de
revelada uma peca com a letra “F”, o jogador/grupo devera esco-
lher uma das seis pecas de regras dispostas em um dos vertices
do tabuleiro, que estao gravadas com numeros de 1a 6. O nume-
ro revelado indica a carta de regra que devera ser lida para todos
os participantes e contem as condicoes que farao parte do jogo
deste momento em diante. Finalmente, caso seja uma peca de
evento especial, a carta referente a este evento devera ser lida

para todos e sua acao indicada deve ser realizada.
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Figura 6. Pecas de eventos especiais.

Fonte: Os autores.

Os demais jogadores/grupos seguem revelando as pecas do
primeiro ato cada um em seu turno. Os jogadores/grupos so-
mente poderao avancar para as pecas do segundo ato quando
todos os espacos dos tabuleiros auxiliares do primeiro ato fo-
rem adequadamente preenchidos. Da mesma forma, o terceiro
ato ficara disponivel depois de satisfeitos todos os espacos dos
tabuleiros referentes ao segundo ato.

O jogador/grupo que perder apoiadores, a partir de pecas de
eventos especiais, devem remover seus apoiadores ja estabeleci-
dos no tabuleiro, na condicao de nao haver mais apoiadores para
serem removidos, o grupo permanece sem nenhum apoiador.
Os apoladores conquistados, a partir de pecas de eventos espe-

ciais, deverao ocupar as casas que o jogador/grupo ja possui.

Os jogadores poderao preencher os tabuleiros auxiliares de
modo colaborativo e caso alguma duvida persista ou aconteca
algum encaixe equivocado de peca o mediador podera contri-

buir para a solucao do impasse.

Encerramento

O jogo acaba quando todos os tabuleiros auxiliares forem
preenchidos. Neste momento, o mediador da partida devera re-
velar a ultima peca e fazer a leitura da carta de encerramento.
Posteriormente e feito a contagem dos apoiadores e o grupo que

possuir a maior quantidade destes vence a partida.

Aplicacao das Tecnicas

Toda a proposta do jogo Filantopicos e fortemente baseada
na técnica Caixas Misteriosas, uma vez que as pecas hexagonais
sao elementos de imprevisibilidade onde a revelacao de seu con-
teddo pode trazer beneficios ou prejuizos aos jogadores/grupos
de modo imprevisivel e aleatorio.

A tecnica Recompensa Continua esta presente na regra que
confere um apoiador a cada turno jogado, uma vez que esta con-

dicao confere uma sensacao de que o simples fato de continuar
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jogando aumentam linearmente as chances de ganhar a partida.

A disposicao topografica do tabuleiro, que apresenta trés diferen-
tes regioes referentes ao 12, 22 e 32 atos da Jornada do Heroi em cir-
culos concéntricos, avancando das bordas para o centro, indica o sta-
tus da partida e oferece uma clara compreensao do quanto falta para
seu encerramento. Esta condicao esta relacionada a técnica de jogo
conhecida como Desfile de Antecipacao e tende a aumentar o engaja-
mento dos jogadores a medida que a partida se aproxima do fim.

A técnica Escolha Brilhante esta presente nas pecas de re-
gras, que introduzem informacoes importantes sobre a mecani-
ca do jogo para a adequada continuidade da partida, reduzin-
do assim a quantidade de informacoes necessarias logo no seu
inicio. Com isso, 0s jogadores alem de terem a oportunidade de
irem experimentando as coisas enquanto aprendem mais sobre
as regras do jogo, se engajam pela curiosidade de encontrar as
outras pecas de regras restantes.

Por fim, a técnica Brincadeiras Surpresas foi utilizada com a in-
troducao das pecas de eventos especiais, que contém beneficios ou
prejuizos inesperados e aleatorios, gerando assim maior engajamen-
to ao explorar a curiosidade dos jogadores para a descoberta de to-

das as surpresas que podem estar escondidas ao longo da partida.

7. TESTES E RESULTADOS

Ao longo do processo de desenvolvimento do jogo foram fei-
tas tres versoes de prototipos. Na primeira versao, a mecani-
ca utilizada no jogo fol pensada em cima de uma caminho que
precisava ser criado de forma aleatoria por meio de uma roleta,
onde os jogadores precisavam chegar em determinado ponto.
Como a assimilacao da jogabilidade com a teoria se tornou com-

plexa, procuramos adaptar a forma de utilizar o tabuleiro.

Figura 7. Primeira versao do protétipo feita em papelao.

Fonte: Os autores.
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Na segunda versao, o grupo procurou utilizar a mecanica de
cartas para relacionar a parte teorica com a jogabilidade. Entretan-
to, foi possivel perceber ao longo de testes de jogabilidade que o

apelo visual ao tabuleiro despertou maior interesse nos jogadores.

Figura 8. Demonstragao da segunda versao do protadtipo feito
em MDF.

Fonte: Os autores.

Assim, 0 grupo optou por unir as mecanicas das duas pro-
postas, utilizando os recursos de tabuleiros e cartas. Entretanto,
durante testes de jogabilidade entre os integrantes do grupo e
durante apresentacao para as aulas da disciplina, constatou-se
dois pontos de possiveis melhorias, como os textos nas pecas de
metodologia e conceito estavam complexos, e na ergonomia das
pecas para facilitar a sua interacao com o tabuleiro. Com isso, 0
conteudo dessas pecas foi simplificado e as pecas foram adap-

tadas na versao final do projeto.

8. CONCLUSAO

“A cura para o tédio e a curiosidade. Nao existe cura para a curiosidade.”

Ellen Parr

Esta pesquisa foi motivada pela tentativa de relacionar os
conceitos da Jornada do Heroi com a jornada de um apoiador
diante da entidade filantropica, de modo a aumentar seu nivel
de satisfacao e engajamento, e ainda acende-lo ao status de mul-

tiplicador da causa.
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Entretanto € importante ressaltar que a melhoria da comu-
nicacao entre a entidade e seus apoiadores e fundamental para
o desenvolvimento de atividades com maior qualidade e eficien-
cia, entretanto € importante ter em mente que a sustentabilida-
de nao se limita a manutencao de voluntarios e a capacidade de
captacao dos recursos de que uma organizacao necessita, mas
também ao seu emprego de maneira eficiente, de modo a maxi-
mizar os resultados alcancados.

A proposta de um jogo de tabuleiro desenvolvido a partir
perspectiva educacional cognitivista, por meio da adaptacao do
instrumento metacognitivo Vé Epistemologico de Gowin (1997),
aliado a técnicas de jogos relacionadas ao nucleo de Curiosidade
e Imprevisibilidade propostas por Yu-Kai Chou (2019) permitiu o
desenvolvimento de um jogo original e criativo, que valoriza os
saberes do cotidiano dos jogadores e contribui para a constru-
cao de um novo arcabouco de conhecimentos Uteis para o0 con-
texto da educacao empresarial no terceiro setor.

Os textos presentes nas cartas resgatam aspectos rela-

cionados as praticas do cotidiano de pessoas envolvidas com

a gestao de entidades sem fins lucrativos, estrategicamente
utilizados para servirem de subsuncores, ou seja, conheci-
mentos especificos, existentes na estrutura cognitiva do in-
dividuo, que permitem dar significado a novos conhecimen-
tos, possibilitando dessa forma uma melhor aprendizagem
do conteudo proposto.

Conceber o jogo tendo em vista a utilizacao das técnicas Cai-
xas Misteriosas, Recompensa Continua, Desfile de Antecipacao,
Escolha Brilhante e Brincadeiras Surpresas, contribuiu substan-
cialmente no processo criativo de concepcao da proposta, ser-
vindo como fio condutor para o grupo nas tomadas de decisao
necessarias para a conclusao do projeto.

A curiosidade e imprevisibilidade apesar de ser um nucleo
de motivacao humana baseado em aspectos negativos, conhe-
cido por criar comportamentos obsessivos e viciantes, esta am-
plamente presente nos jogos e se mostra como um motivador
intrinsecamente emocionante, sendo possivel de ser utilizado e
recomendado em qualquer proposta educacional que almeja a

promocao de engajamento entre seus usuarios.
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Elementos de gamificagao na aprendiza-
gem: uma proposta de formagao docente
BIANCA DE OLIVEIRA RUSKOWSKI

RICARDO RAMOS FRAGELLI
1. INTRODUGAO

A intencao de publicar esta obra é difundir cada vez mais a
utilizacao da gamificacao como uma estratégia de aprendizagem.
Neste sentido, este ultimo capitulo se debruca sobre o ultimo core
drive, o da “Perda e Evitacao”, e oferece uma proposta de forma-
cao para docentes sobre gamificacao e o framework Octalysis.

O conceito de gamificacao refere-se ao uso de elementos e
mecanicas de jogos em contextos nao ludicos, com o objetivo
de engajar e motivar pessoas a alcancar determinados objetivos
ou comportamentos desejados. Segundo Burke (2015), a gami-
ficacao € uma tecnica poderosa para motivar as pessoas a rea-
lizarem tarefas que, de outra forma, poderiam ser tediosas ou

desinteressantes.

Trazidas para contextos de ensino e aprendizagem, as aplica-
coes e a construcao de artefatos/produtos de gamificacao podem
variar bastante. De jogos educativos e simula¢oes educacionais
a plataformas de aprendizagem gamificadas, a intencionalidade
presente em aplicacoes gamificadas na educacao é a busca por
maior engajamento dos/das aprendizes no processo educativo e
melhores resultados de aprendizagem.

A crescente literatura sobre gamificacao na educacao traz
evidencias que demonstram que tal relacao entre praticas gami-
ficadas, engajamento e aprendizagem estao para alem da inten-
cao, configurando resultados importantes para pensar processos
educativos. Quando aplicada de forma adequada, a gamifica-
cao esta positivamente associada tanto a ganhos de motivacao
quanto a melhorias de aprendizagem em diferentes contextos
educacionais (BAI et. al, 2020; A. SALEEM et. al., 2021). Diferentes
desenhos podem enriquecer a experiencia gamificada, como a
combinacao entre elementos competitivos e colaborativos (SAI-
LER, HOMNER, 2020) e a atencao dada a instrucao aos participan-

tes sobre os procedimentos de gamificacao que serao aplicados.
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Em sua revisao sistematica critica, Dichev e Dicheva (2017)
admitem o crescimento e as possiveis implicacoes positivas em
relacao a aprendizagem, ao mesmo tempo em que identificam
lacunas importantes em relacao ao conhecimento disponivel so-
bre estas praticas. Uma destas lacunas € o conhecimento sobre
como gamificar uma atividade de acordo com especificidades do
contexto educacional de/para onde se olha. Muitos estudos com
praticas de gamificacao sao realizados em contextos de ensino
regular, o que faz com que os artefatos de jogos propostos para
estes cenarios ja estejam mais bem definidos.

Mesmo assim, sabe-se da necessidade de ampliar a forma-
Cao para que mais pessoas consigam com niveis de experiéncia e
recursos variados, construir jogos ou utilizar principios de gami-
ficacao para criar experiéncias de aprendizagem mais engajado-
ras. A gamificacao esta colocada como uma modalidade de me-
todologia ativa que busca ofertar possibilidades para estimular a
experimentacao, personalizacao e colaboracao. No entanto, nao
basta somente utiliza-las como um recurso pedagogico, & neces-
sario incorporar seus principios que colocam a/o estudante no
centro do processo de ensino-aprendizagem e que mobilizam

conhecimentos para uma atuacao situada e na vida cotidiana.

Neste sentido, a escolha pela utilizacao do framework Octaly-
sis de Yo-kai Chou, nos parece um otimo ponto de partida para
oferecer principios de gamificacao e desafiar mais pessoas a de-
senvolverem jogos serios em seus contextos. O Octalysis tem na
flexibilidade e adaptabilidade seus elementos-chave para permi-
tir que educadores desenvolvam experiencias gamificadas alinha-
das precisamente com 0s objetivos e contextos de aprendizagem
especificos de seus alunos. Como isto e possivel? Se voce pensou
em estabelecer um ranking de classificacao, distribuir alguns dis-
tintivos ou pontos ja pode parar por ai. Chou (2023) alerta que
alem de saber que elementos de jogo, o0 mais importante € saber
como, quando e por que esses elementos aparecem na sua pro-

posta. E € isso que passamos a ver na proxima secao.

2.0 FRAMEWORK OCTALYSIS EM CONTEXTO EDUCACIONAL

O Octalysis (Figura 1) € uma abordagem de gamificacao que
enfatiza o design centrado no ser humano, focando na motivacao
e engajamento das pessoas em vez de apenas na funcionalidade.
Para isso, o framework &€ composto por 8 motivadores principais

(core drive), representados por um octogono:
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Figura 1. Framework Octalysis.

Core drive 1 - Significado épico e chamado

Core drive 2 - Desenvolvimento e realizagao

Core drive 3 - Empoderamento Criativo e feedback
Core drive 4 - Propriedade e posse

Core drive 5 - Influéncia social e afinidade

Core drive 6 - Escassez e impaciéncia

Core drive 7 - Imprevisibilidade e curiosidade

Core drive 8 - Perda e prevencao

Fonte: Os autores, baseado em Yu-Kai Chou (2023).

Cada core drive apresenta caracteristicas especificas e técni-
cas que podem ser utilizadas de forma independente e/ou com-
binadas com outros core drives e técnicas diferentes. E a facili-
dade de combinar técnicas diferentes focando no despertar de
uma motivacao especifica que faz desse framework um caleidos-
copio de possibilidades.

Chou também organizou esses motivadores em intrinsecos
e extrinsecos. Os motivadores do lado esquerdo (identificados
pelos nimeros 2, 4 e 6) sao extrinsecos, associados a logica, pro-
priedade e pensamento analitico, enquanto os do lado direito do
octogono (identificados pelos nimeros 3, 5 e 7) sao intrinsecos,
relacionados a criatividade, sociabilidade e curiosidade.

A motivacao intrinseca, segundo Chou (2023) é aquela que
surge do prazer que a propria tarefa proporciona, por exemplo,
voce pode ler um livro por puro prazer, sem a pressao de uma
prova ou tocar um instrumento musical porgue vocé ama a mu-
sica, e nao para ganhar dinheiro. Ja a motivacao extrinseca vem
de objetivos, propositos ou recompensas externas, como o atleta
que treina intensamente para ganhar medalhas e reconhecimen-
to publico ou estudante que estuda para obter boas notas e nao

necessariamente porque gostam da materia.
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Uma outra camada adicionada por Chou ao octogono é se
um motivador desperta sentimentos mais positivos (1, 2 e 3) ou
negativos (6, 7 e 8), que ele nomeia como White Hat e Black Hat,
respectivamente. Ao utilizar os motivadores sentido épico e cha-
mado, desenvolvimento e realizacao e empoderamento da cria-
tividade e feedback se incentiva acoes porque elas sao intrinse-

camente gratificantes e moralmente elevadas. Ja ao utilizar os

motivadores escassez e impaciencia, imprevisibilidade e curiosi-
dade e perda e prevencao se estimula impulsos e emocoes que
podem gerar comportamentos eficazes a curto prazo, mas podem
resultar em sentimentos negativos a longo prazo.

Para Chou (2023), o design deve equilibrar ambos os tipos de
motivacao para criar experiéncias engajantes e sustentaveis, uti-
lizando White Hat para gerar bem-estar e Black Hat para manter
O interesse e a acao imediata. Neste capitulo, vamos esmiucar
como pode-se utilizar o core drive 8, chamado de perda e pre-
vencao. Para saber sobre os demais core drives, basta ler os ca-

pitulos anteriores deste livro.

3. 0O CORE DRIVE 8: PERDAE PREVEN(}RO

A motivacao proposta pelo core drive 8 esta situada como
uma motivacao de tipo Black Hat, ou seja, pode ser uma pode-
rosa tecnica para engajar no curto prazo, mas criar sentimentos
negativos no longo prazo. Para Chou (2023), os individuos ten-
tam a todo custo evitar perder algo de valor ou obter resultados
negativos. E € justamente isso que gera um engajamento, uma
sensacao de urgencia que os faz tomar uma decisao ou agir. As
principais técnicas para despertar esse sentimento de urgencia
para prevenir ou evitar perder algo sao muito utilizadas em di-
Versos jogos, como o Farmville.

As principais técnicas desse core drive sao: Heranca legitima
(rightful heritage), Oportunidade evanescentes (evil egg) e Con-
tagem regressiva (FOMO puch), Preguica do Status Quo (status
quo sloth) e Prisao do custo nao recuperavel (status quo sloth).

A técnica de heranca legitima (rightful heritage) esta baseada
na criacao de um sentimento entre jogadores de que ao rece-
berem algo, eles nao podem perder isso, pois esta perda impli-

caria no sentimento de irresponsabilidade ou fracasso. Entao,
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ao invés de prometer que ao final de uma etapa um jogador vai
receber um determinado préemio, pode ser interessante premiar
0 jogador antes e indicar que ao nao cumprir determinadas ta-
refas, aquele prémio sera perdido.

Oportunidades evanescentes (evil egg) e contagem regres-
siva (FOMO punch) tem como caracteristica criar um senso de
urgencia que se o jogador nao aproveitar, pode perder algo im-
portante. Vocé pode perceber isso em algumas estrategias de
marketing que oferecem uma oportunidade exclusiva para os
alunos se inscreverem em um curso com vagas limitadas. A men-
sagem passada € que se VOCE nao se inscrever agora, perdera
a oportunidade de aprender com um especialista renomado. A
contagem regressiva do tempo causa um aumento da pressao
para agir, o que em determinados contextos pode auxiliar a evi-
tar a procrastinacao.

A Preguica do Status Quo (status quo sloth), segundo Chou
(2023) esta assentada na preferéncia que o ser humano tem em
manter o estado atual das coisas e evitar mudancas. Neste senti-

do, na oficina proposta a seguir, todas pessoas participantes sao

encorajadas a trabalhar num ambiente ja conhecido, criando um
sentimento de seguranca. Isto visa minimizar a resisténcia em par-
ticipar da atividade e facilitar a implementacao de propostas e
solucoes, mantendo um equilibrio entre inovacao e estabilidade.

Por fim, haatecnica Prisao do custo nao recuperavel que deve
ser muito bem planejada para nao ferir limites éticos e causar
danos aos participantes. Mas esta técnica parte do pressuposto
que os participantes precisam perceber que eles vao perder algo
de muito valor se deixarem de se engajar durante a acao ou jogo.
Este algo pode ser tempo, dinheiro, recursos variados que faz
com que as pessoas se mantenham comprometidas com a ativi-
dade. Uma utilizacao interessante dessa tecnica, seria oferecer
um certificado a todos aqueles que finalizarem a oficina propos-
ta, fazendo-os perceber que se deixarem de participar durante o
processo, tudo o que eles ja investiram sera perdido.

Na proxima secao, apresentamos o roteiro da oficina Ele-
mentos de Gamificacao na Aprendizagem com as suas fases, re-
gras e sera possivel compreender a utilizacao de algumas dessas

técnicas na pratica.
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4. OFICINAELEMENTOS DE GAMIFICAQRO NAAPRENDIZAGEM

Essa oficinatem como publico-alvo docentes da Rede Federal
de Educacao Profissional, Cientifica e Tecnologica (RFEPCT) que é
composta por 38 Institutos Federais (IFs). Os institutos atuam em
todos os estados do pais, somam 633 campi implantados e 100
novos campi a serem construidos entre 2024 e 2026, com 1,5 mi-
lhao de matriculas, segundo dados da Plataforma Nilo Pecanha.

Os IFs foram criados com o proposito de proporcionar a ver-
ticalizacao do ensino, oferecendo uma educacao profissional e
tecnologica que se baseia na integracao de conhecimentos tec-
nicos e tecnologicos em todos os niveis de ensino, desde o ba-
sico até o superior. Na educacao basica, a prioridade e oferecer
o Ensino Médio (EM) como curso integrado, onde a formacao in-
tegral @ um principio fundamental. Isso significa que o ensino
médio integrado (EMI) deve ser estruturado de forma a articular
0s eixos de trabalho, tecnologia, ciencia e cultura, visando uma
formacao mais completa e abrangente para os alunos.

Embora a lei ressalte a importancia do ensino médio integra-

do, diversas pesquisas indicam que cada Instituto Federal tem

autonomia para a execucao do projeto pedagogico de curso de
acordo com suas especificidades. Essa autonomia & fundamental
para que cada localidade consiga projetar seus cursos de acordo
com a realidade local, seus recursos fisicos e de pessoal. No en-
tanto, estas mesmas pesquisas, apresentam resultados no qual
o EMI depende da iniciativa individual de docentes, se configu-
rando como experiencias isoladas que, na maior parte dos casos
Investigados, se traduz por uma justaposicao entre disciplinas
de formacao geral e disciplinas de formacao técnica.

Portanto, identifica-se o problema de que os principios do EMI
nao sao plenamente conhecidos ou praticados pelos docentes dos
IFs e que quando a formacao € oferecida, muitas vezes e pontual,
tem pouca adesao ou nao se traduz em implementacao coletiva. A
literatura (ARAUJO e FRIGOTTO, 2015; CIAVATTA, 2015; MOURA, 2012)
enfatiza que uma das principais dificuldades do desenvolvimen-
to de experiéncias educativas que facam jus ao conceito de EMI
e a necessidade de formacao continuada para que docentes se
apropriem dos seus principios, visto que a imensa maioria dos
que atuam nao estudaram sobre formacao integrada ou educacao
profissional em suas graduacoes (MELO e MARQUES, 2020).
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A concepcao epistemologica da oficina esta orientada seguin-
do os principios da Aprendizagem Significativa (MOREIRA, 1999;
SOUTO, FRAGELLI, 2016; FRAGELLI, FRAGELLI, 2017) e servira de base
para o desenvolvimento da intervencao a ser realizada. O conceito
de aprendizagem significativa propoe que a aprendizagem nao se
limite ao acumulo de conhecimento, mas leve a uma mudanca no
comportamento, atitudes e personalidade do individuo.

A teoria de David Ausubel defende que o aprendiz utiliza
subsuncores, ou seja, ideias-ancoras na incorporacao de novas
informacoes. Para que ocorra aprendizagem significativa, é ne-
cessario que exista predisposicao/motivacao intrinseca e que
o material selecionado seja potencialmente significativo. E im-
portante estimular a capacidade do estudante de ressignificar
o antigo significado de uma forma motivadora. A utilizacao do
framework Octalysis (CHOU, 2023) foi o caminho escolhido para
evocar significados com dimensoes humanisticas na aprendiza-
gem, considerando as técnicas mais adequadas (NETO, FRAGELLI
E FRAGELLI, 2020).

Dessa forma, a oficina “Elementos de Gamificacao na Apren-
dizagem” se orienta pela estratégia de formacao baseada em ex-
periéncias e analise de situacoes homologicas (play in a hall of
mirrors) conceito elaborado por Schén (ALARCAO, 1996). Esta es-
tratégia busca criar um paralelismo entre a situacao de aprendi-
zagem e a situacao da pratica profissional, ou seja, se queremos
formar um grupo de docentes para aplicar metodologias ativas,
nao € adequado faze-lo num formato de aula tradicional. Neste
sentido, a aposta esta em introduzir o conceito de EMI e provo-
car docentes a pensarem suas praticas cotidianas e construirem
estratégias conjuntas para desenvolverem em sala de aula ofe-
recendo de forma paralela uma vivencia gamificada que também

e objeto da formacao continuada.

15min: FASE 1
Cada grupo recebe o enigma “Quem eu sou?” e 3 cartas coringas

que podem ser trocadas por pistas (Figuras 2 e 3).
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Figura 2. Carta do enigma (frente e verso).

Fonte: Os autores.

Implementacao do core drive 8

* Perda de pontos por tempo: Se um grupo nao resolver o
enigma dentro de 10 minutos, eles perdem 10 pontos. Isso
cria um senso de urgencia e motiva os alunos a se engaja-
rem rapidamente.

« Contagem Regressiva: Um crondmetro visivel conta os mi-
nutos restantes, aumentando a pressao e incentivando a

colaboracao.

Figura 3. Cartas com as pistas (verso).

Fonte: Os autores.

» Escassez e Impaciéncia (core drive 6): Se o grupo resolver o enig-
ma sem utilizar nenhuma das pistas, recebe um bonus de 10 pon-

tos. Mas o grupo so tem uma tentativa de resposta para acertar.

Transicao: Quando um grupo resolve o enigma, eles recebem
as informacoes para a Fase 2 imediatamente. Grupos que nao
resolverem o enigma a tempo perdem 20% dos pontos totais e

recebem as informacoes com atraso.
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30min: FASE 2
Cada grupo recebe 2 fichas, numa delas esta uma ambientacao e

noutra as instrucoes da atividade (Figuras 4 e 5).

Figura 4. Carta de instrugao 1 (verso).

Fonte: os autores.

Figura 5. Carta com o plano de implementagao (verso).

Fonte: os autores.
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Apos a definicao dos papeis a serem ocupados por cada pes-
soa ha equipe, eles recebem quatro cartas. O formato dessas
cartas (Figura 6) é feito para que seja colado um post-it de forma
que € possivel modificar as caracteristicas e desafios que cada
um no jogo deve desempenhar. Dessa forma, nao se quer que
haja nenhum tipo de estereotipo sobre quais sao as caracteristi-
cas de alguém que desempenha o papel de professor(a) de cién-
cias humanas, exatas ou da area técnica.

As cartas tém uma dupla funcao: i) permitir que sejam utili-
zadas a partir de combinacoes diferentes com o ajuste do con-
teudo que descreve as personas e as missoes a serem realizadas
e esse conteldo das cartas ii) deve servir como um guia direcio-
nando algumas acoes importantes para a realizacao da missao

do ponto de vista pedagogico.

Figura 6. Cartas da persona e missao (frente e verso).

Fonte: Os autores.

O conjunto de orientacoes esta dividido em 3 grupos. O grupo
A orienta que cada equipe trabalhe com um eixo especifico dire-
cionando o tema da atividade. Se o jogo esta divido em quatro
equipes com 4 a 5 pessoas, esta mensagem deve ser distribuida
para a pessoa com a carta chefe de ensino, com o cuidado de que
cada equipe desenvolva um dos eixos tematicos. Abaixo uma lista

com as caracteristicas que foram utilizadas no prototipo do jogo.
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Grupo A

A atividade deve ter como eixo o trabalho e a natureza

A atividade deve ter como eixo o trabalho e a cultura

A atividade deve ter como eixo o trabalho e a sociedade

E o terceiro grupo traz orientacoes comportamentais e deve

ser reproduzido de forma a completar as cartas utilizadas:

Grupo C

A atividade deve ter como eixo o trabalho e a ciéncia e tecnologia

O segundo grupo de orientacoes se refere a acoes que cada
Integrante deve realizar durante o desenvolvimento das atividades
propostas e pode ser reproduzido quantas vezes sejam necessarias

para contemplar o numero de cartas a ser recebida por pessoa.

Grupo B

Elogia a ideia de alguém da sua equipe

Diga que a atividade nao trara engajamento

Faca com que a equipe chegue a consensos

Pergunte quais sao 0s recursos necessarios para realizar a acao

Esteja disposto a flexibilizar acoes para chegar ao consenso

Dificulte a aceitacao de alguma ideia na equipe

Mantenha a sua equipe motivada

Mencione que vocé nao compreendeu a ideia dada

Reforce na equipe que a atividade deve integrar conhecimentos gerais e especificos

Renuncie a alguma ideia dada por voce

Revise a proposta de forma que nao haja dicotomia entre as areas
propedéutica e técnica

Provoque a equipe a pensar quais disciplinas e conteudos serao trabalhados

Relate a equipe uma atividade integrada que voce realizou

Pergunte para sua equipe a que grupo social e direcionada a atividade

Estimule que a atividade proporcione o pensamento critico e reflexivo aos
estudantes

Proponha que a metodologia da atividade seja ativa. Exemplo: aprendizagem

baseada em projetos
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Entao, ao preparar a oficina, vocé deve escrever as mensa-
gens em post-it (se possivel com duas cores diferentes: uma cor
para os grupos A e B e outra cor para o grupo C) e distribui-las
nas cartas de forma que cada pessoa receba 4 cartas. A configu-

racao de cada grupo participante sera a seguinte:

- O/A chefe de ensino recebe 1 carta do grupo A, 1 carta do
grupo B e 2 cartas do grupo C.

- O/A prof. area técnica recebe 2 cartas do grupo B e 2 cartas
do grupo C.

- O/A prof. area ciencias humanas recebe 2 cartas do grupo B
e 2 cartas do grupo C.

- O/A prof. area ciéncias exatas recebe 2 cartas do grupo B e 2

cartas do grupo C.

Perceba que a distribuicao das informacoes nas cartas (Figura 7)
e livre, possibilitando diferentes configuracoes em termos de distri-

buicao de missoes, caracteristicas exercidas no jogo e o seu papel.

Figura 7. Cartas com missoes.

Fonte: Os autores.
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Técnicas de Perda e Evitagao

* Penalidade de Inatividade: Se um membro do grupo nao
participar ativamente ou nao cumprir sua missao, 0 grupo
perde 10 pontos.

Oportunidade Evanescente (Evil Egg): Durante o desenvol-
vimento das propostas, um desafio inesperado € introdu-
zido. Por exemplo, “Uma nova orientacao da Pro-reitora de
Ensino chegou, por isso, voces devem introduzir competéen-
cias e habilidades sobre pensamento computacional nas
atividades a serem planejadas. Voces tém 10 minutos para
resolver isso, ou perderao 20% dos pontos do projeto.” Isso
adiciona uma camada de pressao e motiva 0s grupos a agi-
rem rapidamente.

Heranca Legitima (Rightful Heritage): Inclua uma tarefa

onde os grupos recebem um legado importante que preci-

tem novas formas de pensar sua acao a partir de diferentes
tradicoes teodricas ou selecionar eventos ou fatos historicos
de sua realidade local para integrar na proposta, como uma
feira de ciencias que ja ocorre, bastando completar o espaco
em branco na instrucao acima. Isso cria um sentido de res-
ponsabilidade e urgencia para preservar algo de valor.

Contagem Regressiva (FOMO' Punch): Os grupos tém 30 mi-
nutos para desenvolver suas propostas. A contagem regres-
siva visivel aumenta a pressao e a urgencia para completar
a tarefa a tempo. Anuncie uma oportunidade especial para
0S grupos, como um bonus de pontos para 0s primeiros que
completarem uma tarefa especifica. Por exemplo, “Os pri-
meiros trés grupos que apresentarem a logo do Instituto ga-
nharao 10 pontos extras.” Isso incentiva a rapida tomada de

decisoes e acoes para nao perder a oportunidade.

sam proteger. Por exemplo, “Vocées receberam uma tradicao Transicao: Apos o periodo de 30 minutos, cada grupo apre-

educacional valiosa que precisa ser incorporada na propos- senta sua proposta. Grupos que nao finalizarem suas atividades

ta: . Se falharem em integra-la, perderao a tempo perdem 20% dos pontos.

15% dos pontos.” Aqui voce pode selecionar algumas aborda-

gens educacionais para que as e os educadores experimen- 1 - Fear of Missing Out <181 )



30MIN: FASE 3 A terceira fase do jogo tem como objetivo a apresentacao do
Cada grupo apresenta sua proposta e € computada a pontuacao. trabalho realizado pelas equipes e sua consequente pontuacao.

Para isso, a ficha de avaliacao (Figuras 8 e 9) deve ser preenchi-
Figura 8. Ficha de avaliagao (frente). da para computar a pontuacao de cada uma das fases obtida ao

longo da oficina.

Figura 9. Ficha de avaliagao (verso).

Fonte: Os autores.

Fonte: Os autores. < 182 >



Com o computo dos pontos realizado, & hora de entregar as
equipes, o octogono para que a partir do ranking realizado as
equipes consigam desvelar os core drives (Figura 10). O dltimo
lugar recebe a permissao de desvelar duas partes do octogono, o
terceiro lugar quatro partes, o segundo lugar seis partes e o pri-
meiro lugar as oito partes do octogono. Esse octogono € monta-
do a partir da sobreposicao de duas imagens (figura 11) e pode

ser fixado com um alfinete ou cola no centro.

ApOs essa atividade, as equipes podem ser estimuladas a con-
versar sobre os core drives que desbloquearam, tentando inferir a

partir do nome o que significa e como se apresenta na oficina.

Figura 10. Octogono impresso distribuido as equipes.

Fonte: Os autores.
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Figura 11. Layout do Octogono.

Fonte: Os autores.

Técnicas de Perda e Evitagao
« Feedback Imediato: Apos cada apresentacao, um painel de
avaliadores fornece feedback imediato. Grupos que nao
atenderem aos critérios minimos perdem pontos adicionais.
 Pontos Bonus por Exceléncia: Grupos que excederem as expec-

tativas ganham pontos bonus, incentivando um esforco extra.

45MIN: FASE 4 - Conclusao da oficina

A oficina deve ser finalizada pelas pessoas que fazem a me-
diacao da atividade estimulando a troca entre os participantes
sobre os 8 core drives, pode-se pedir que a equipe que teve ob-
teve ultimo lugar diga o nome dos 2 core drives desbloqueou e
assim sucessivamente. Assim, a equipe de mediacao estimula a
conversa entre o core drive e sua aplicacao, ressaltando as téc-

nicas de gamificacao utilizadas ao longo da oficina.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Sonhar uma sala de aula mais engajada e ativa, requer que
tenha coracao criativo e coragem para a aventura. Ao utilizarmos
a gamificacao na aprendizagem, conforme proposta nesta obra,
podemos tracar uma estratégia promissora para aumentar a efi-
cacia dos processos educativos. Por meio da aplicacao do frame-
work Octalysis, foi possivel criar experiéncias de aprendizagem

mais interativas e motivadoras, mas também sustentadas em
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teorias de aprendizagem com foco a necessidades e contextos
especificos dos alunos. A gamificacao, quando bem implemen-
tada, pode transformar tarefas tediosas em atividades envolven-
tes, promovendo uma maior participacao e, consequentemente,
melhores resultados educacionais.

O framework Octalysis, com seus core drives e suas tecnicas
de implementacao, oferece um mapa detalhado para entender
as diferentes motivacoes humanas e como elas podem ser explo-
radas em contextos educacionais. Na oficina apresentada neste
capitulo, utilizados para cada um dos core drives uma estratégia:

« Core Drive 1- Significado Epico e Chamado: Comecamos com
uma introducao cativante, destacando a importancia de um
Ensino Médio Integrado.

« Core Drive 2 - Desenvolvimento e Realizacao: Cada equipe
recebeu a missao de desenvolver uma atividade de forma-
cao sobre EMI. Foi pontuada ao resolver o enigma 1 e elabo-
rar a atividade da fase 2.

« Core Drive 3 - Empoderamento e Feedback: As equipes per-
sonalizam a atividade com base em suas visoes. E obtinham

um feedback imediato ao resolverem enigmas.

Core Drive 4 - Propriedade e Posse: Criou-se mecanismos
que o jogador pudesse, aos poucos, ir construindo algo atra-
vés da evolucao no jogo.

Core Drive 5 - Influéncia Social e Pertencimento: As equipes
tinham liberdade para criar experiencias diversas de acordo
com sua trajetoria. E os desafios e obstaculos que deviam
ser obrigatoriamente realizados por um grupo de pessoas
que exige compartilhamento de informacoes entre os parti-
cipantes.

Core Drive 6 - Escassez e Impaciéncia: Recursos (tempo, di-
nheiro, materiais) sao limitados. A certeza da escassez de
algo motiva muito a busca excessiva pelo produto.

Core Drive 7 - Imprevisibilidade e Curiosidade: Desafio sur-
presa: As equipes enfrentam obstaculos inesperados que
exigiam adaptacao.

Core Drive 8 - Perda e Evitacao: Oportunidades de curta du-
racao: O jogador tinha um tempo limitado para executar de-
terminada tarefa sob pena de perder o0 jogo, a pressao de
evitar perdas pode ser uma ferramenta poderosa para man-

ter a motivacao e o engajamento.
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A abordagem de Yu-Kai Chou ressalta a importancia de nao
apenas incorporar elementos de jogos, mas de compreender pro-
fundamente como, quando e por que esses elementos devem

ser aplicados. O exemplo acima explicita esse pressuposto.

Como elaborar aulas mais engajadoras?

Como produzir jogos para alem do simples entretenimento?
Como projetarjogos educativos que sejam motivadores, mas
conectados com os objetivos de aprendizagem e, de modo
ainda mais provocador, sem abandonar as teorias de apren-

dizagem que subjazem todo o processo?

Nosso intuito & que ao conhecerem todas essas experiencias
gamificadas, docentes e demais interessados no tema nao ape-
nas aprendam sobre gamificacao, mas sejam convidados a expe-
rimentarem em primeira mao seus efeitos e beneficios, para que
possam replicar essas técnicas em suas proprias praticas educa-
tivas, promovendo uma aprendizagem mais significativa e engaja-
dora para seus alunos. Esperamos que ao final dessa leitura, voce
tenha obtido algumas pistas e muita coragem para se aventurar

nesse processo. Pegue a sua luneta e aponte para o futuro!
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