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PREFACIO

O LIVRO QUE VOCE ESTA PRESTES A LER FOI ELABORADO PELOS IN-
tegrantes do Laboratério de Biologia — LEBIO, criado no ano de
2016 e localizado na Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) em
Campina Grande. Fazem parte do LEBIO professoras, estudantes de
Mestrado e de Graduagdo da UEPB. No laboratdrio sdo realizadas
pesquisas sociais e de desenvolvimento nas areas de Ciéncias Huma-
nas e em Educacao, que envolvem os jogos educacionais complexos.

Os jogos educacionais sdo recursos de ensino utilizados no pro-
cesso de mediagdo entre o jogador e o conhecimento, podendo ser
utilizados em diversas situagdes de ensino e de aprendizagem. Mui-
tos jogos vém sendo elaborados e aplicados em sala de aula, sem,
no entanto, terem base em referencias teéricos e metodoldgicos cla-
ros. Dessa forma, reunir esses referenciais e apresentd-los em uma
linguagem tao clara e acessivel pode auxiliar muito aqueles interes-
sados em elaborar e utilizar os jogos educacionais em suas praticas
pedagdgicas.

As experiéncias reais trazidas pelo grupo do LEBIO auxiliam a
compreender a importancia que a elaboragao e o uso de jogos edu-
cacionais podem ter sobre o processo de ensino e de aprendizagem
respeitando-o e aproximando o ludico da sala de aula. Ao lerem
esse livro usem e abusem de todas as sugestdes dadas pelos autores,
pesquisem sobre, construam os conceitos, balanceiem, refinem, ava-
liem, testem e re testem, deixem a criatividade aflorar nas mecanicas
dos jogos e nos conteudos escolhidos, para além das vozes da sua
cabega...

Espero que o livro ajude vocés como vem ajudando o dia a dia de
uma professora que deseja elaborar novos recursos que possam vir



auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem dos seus estudan-
tes e de tantos outros.

Divirtam-se com esses processos, deliciem-se com a docéncia e
sejam felizes criando!

Ana Julia Pedreira



APRESENTACAO

NOs Do LABORATORIO DE ENSINO DE BIOLOGIA DA UNIVERSIDADE
do Estado da Paraiba (LEBio\UEPB) temos nos dedicado na ultima
década a compreendermos os processos de construgdo de interven-
¢oes educacionais orientados por referenciais tedricos e metodologi-
cos, tais como o Modelo de Reconstru¢iao Educacional (MRE).

A intengdo deste livro é orientar pessoas interessadas em utilizar
instrumentos ludicos na sala de aula a construir e/ou avaliar jogos,
a luz de teorias educacionais. Abordaremos, portanto, o processo de
desenvolvimento de Jogos Educacionais Complexos! Ao longo des-
te texto vocé compreendera que assim os chamamos por se tratarem
de interven¢des educacionais desenvolvidas a partir de referenciais
tedricos especificos, que nos permitem fazer uma relagao direta da
teoria com a pratica.

Para organizarmos melhor nossos pensamentos, este livro foi di-
vidido em duas se¢des: uma para falar da natureza dos Jogos Edu-
cacionais Complexos e outra para falar das diretrizes para o seu
desenvolvimento.

/A\

Agora sim. Vamos a leitura?
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Parte I

A NATUREZA DOS
JOGOS EDUCACIONAIS
COMPLEXOS







JOGOS EDUCACIONAIS EM FOCO

E IMPORTANTE SITUARMOS QUE O TERMO JOGOS EDUCACIONAIS
Complexos se refere aos jogos produzidos a luz referenciais teéricos
e metodoldgicos e ndo, somente, a partir de saberes advindos da ex-
periéncia de vida (LIRA; SMANIA-MARQUES, 2021). Desta forma,
entendemos que o jogo ¢ um instrumento de media¢do entre quem
joga e o conhecimento! Isso significa que nao é necessario que haja
uma aprendizagem prévia a aplicagdao do jogo, tal como acontece nos
jogos de memorizagédo, do tipo “quiz” e “cruzadinhas” Comumente
utilizados, estes jogos de memoriza¢ao podem até avaliar o que ja
se sabe ou ndo, mas dificilmente favorecem o aprendizado de algo
novo. Ja com os Jogos Educacionais Complexos (JECs), durante a
partida, conforme as pessoas vao interagindo com o jogo, é possivel
aprender novos conceitos, procedimentos e atitudes.

EQUILIBRIO LUDICO - COGNITIVO

Os JECs apresentam um equilibrio entre as dimensdes ladicas e edu-
cacionais. Deste modo, podem ser tanto um elemento motivador
quanto um instrumento de aprendizagem. Para atingir estes obje-
tivos, os jogos sdo planejados, seguindo um esquema logico seme-
lhante ao representado a seguir:
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Figura o1. Esquema de mobilizacdo das dimensdes ltdicas e educacionais no
processo de construcdo de um Jogo Educacional Complexo.

ANALISE DEFINICAO ALINHAMENTO
Contetdo Cientifico + ::> Problema a ser enfrentado + |:> Entre os objetivos educacionais
Concepgdo do publico-alvo Objetivos educacionais + Objetivos do jogo
1 1 "
i i i
I i i
g, g, g,
Nivel de Dificuldad Definicdo dos objetivos do jogo Mecanica do jogo
(estabelecido a partir da (Os objetivos educacionais (Ages ativas e passivas das
relagdo entre a idade e as orientam a defini¢do dos objetivos rodadas e turnos. As agdes ativas
as concepgdes do publico- do jogo. Desse modo, ganha quem sdo aquelas realizadas pelos
alvo, bem como do contetido se aproximar mais dos objetivos de jogadores e as passivas aquelas
cientifico a ser contemplado aprendizagem) impostas pela prépria dindmica do
com o jogo, que pode ter jogo)
nivel facil, médio ou dificil)

Fonte: Autoria proépria.

Observe que, na Figura o1, ficam evidentes as necessidades de: 1)
Analisar quais sdo os conteudos cientificos a serem abordados a par-
tir do que o publico-alvo sabe acerca daquele conteudo, identifican-
do entdo quais sdo os niveis de dificuldade a serem enfrentados para
o aprendizado, refletindo, portanto, no nivel de dificuldade do jogo;
2) Definir, a partir do que foi analisado, qual(is) o(s) problema(s) de
aprendizagem a ser(em) enfrentado(s) e assim propor os objetivos
educacionais, que devem combinar com os objetivos de quem ganha
0 jogo; e 3) Alinhar os objetivos educacionais com os objetivos do
jogo, de forma que, quem ganhe seja a pessoa que mais se aproximou
da aprendizagem esperada. Este alinhamento é potencializado com
a escolha da mecénica a ser desenvolvida, ja que, é a mecanica que
oportuniza a interagdo de quem joga com os objetivos educacionais,
ja que seguir as regras do jogo ¢ fundamental para que se alcance a
vitdria na partida.

A DIMENSAO LUDICA

A potencialidade ludica do jogo educacional esta relacionada a sua
capacidade de propiciar socializa¢io, afetividade, diversao, prazer e
até desprazer. H4 uma grande possibilidade de diversificar os jogos
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quanto aos seus tipos, mecénicas e formatos. Apresentamos a seguir
os trés tipos comumente desenvolvidos pelo LEBio.

E Jogos De Cartas

Utilizam o baralho como principal elemento. Cada carta apresen-
ta caracteristicas especificas para desenvolver agdes e conquistar ob-
jetivos no desenvolvimento da partida, como por exemplo: realizar
ataque e defesa dos personagens.

@]ogos De Tabuleiro

Na maioria das vezes, sdo superficies planas com elementos pré-
-definidos (desenhos, textos, marcagdes). Contudo, hd jogos nos
quais o tabuleiro é modular, construido no decorrer partida. Além
disso, o jogo pode conter combinagdes de outros elementos como
cartas e peoes.

@ Jogos De Interpretagdo De Personagens (Rpg De Aventura)

No jogo de Role-Play Game (RPG), os participantes podem inter-
pretar personagens imagindrios no decorrer de um enredo. O RPG
de aventura é um livro-jogo solo ou cooperativo. Apesar de ser um
livro, ndo é linear. A medida que a pessoa vai lendo toma decisdes
de quais serdo os proximos passos/agdes das personagens. O enredo
é contado através de passos enumerados. Ha varios caminhos com
diversos finais possiveis.

A DIMENSAO EDUCACIONAL
Os JECs tém como finalidade maior resolver problemas identifica-
dos na pratica educativa, desse modo visam o desenvolvimento de
competéncias para além de conteudos. Por isso, devem necessaria-
mente promover um ambiente no qual a aprendizagem seja favoreci-
da. Assim, definir previamente quais sdo as competéncias que serdo
desenvolvidas e quais os objetivos educacionais que serdo mobiliza-
dos é uma estratégia para garantir esta caracteristica do jogo.

A competéncia ¢ a capacidade de mobilizar contetidos conceitu-
ais, procedimentais, atitudinais, entre outros recursos cognitivos e
afetivos, para executar uma a¢do (PERRENOUD, 2001; ZABALA;
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ARNAU, 2015). Exemplos de Competéncias para a Vida: saber ope-
rar com regras, utiliza-las, elabora-las; saber cooperar, agir em siner-
gia, participar de um grupo, compartilhar uma lideranca; saber gerir
e superar conflitos (PERRENOUD, 2005).

Os objetivos educacionais, podem ser divididos em trés dimen-
soes de conteudos: conceituais, procedimentais e atitudinais (ZABA-
LA, 1998).

Os objetivos conceituais respondem a pergunta “o que se deve
saber?”. Dessa forma, sdo os objetivos que determinam quais sdo os
fatos, os principios e os conceitos que quem joga deve aprender ao
interagir com o jogo. Inclui as situagdes, os objetos, os simbolos, os
dados, os fendmenos concretos e singulares, entre outros.

Os objetivos procedimentais respondem a pergunta “o que se
deve saber fazer?”. Sendo assim, sdo os objetivos que determinam os
procedimentos que devem ser aprendidos na interagdo com o jogo.
Inclui as regras, as técnicas, os métodos e as habilidades, entre outros.

Os objetivos atitudinais respondem a pergunta “como se deve
ser?”. Tratam-se de objetivos que determinam os valores, as atitudes
e as normas que devem ser aprendidas a partir da intera¢io com
o jogo. Inclui aspectos cognitivos (conhecimentos e crengas), afeti-
vos (sentimentos e preferéncias) e condutais (agoes e declaragdo de
intenc¢io).

Mas entdo, sabendo disso, como construir um objetivo educacio-
nal no contexto de um jogo educacional complexo?

Existem varias estratégias, dentre as possivel, apresentamos essa
que esta no quadro a seguir:

Estratégia

Periodo de tempo, publico alvo, verbo de agao + um resulta-

do da aprendizagem, verbo no gertindio + critério de avalia¢io

Vamos para alguns exemplos de utilizagdo dessa estratégia
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tomando como referéncia os objetivos educacionais relacionados a
leitura deste guia:

Objetivo conceitual: Ao término deste guia, vocé devera ser ca-
paz de identificar as ideias-chave que compdem o conceito de jogo
educacional complexo, compreendendo como as descri¢oes da Parte
I podem ser aplicadas na pratica.

Objetivo procedimental: Ao término deste guia, vocé devera ser
capaz de relacionar as dimensodes ladicas e educacionais, para de-
finir os objetivos educacionais e do jogo, balanceando os aspectos
de diversao, prazer e desprazer com a aprendizagem de contetudo
cientifico.

Objetivo atitudinal: Ao término deste guia, vocé devera ser capaz
de se posicionar quanto a necessidade de construir um jogo educa-
cional a partir de referenciais tedricos e metodoldgicos em oposi¢ao
a uma constru¢do meramente intuitiva, identificando vantagens e
desvantagens deste processo.

@ Depois desses exemplos, vamos fazer um exercicio para vocé
saber se aprendeu: O objetivo destacado abaixo pode ser considera-
do um objetivo da dimensido procedimental?

Ao final deste guia, vocé deverd ser capaz de construir um

jogo educacional complexo, planejando situacoes que relacio-

nem teoria e pratica.

Esse exemplo é, na verdade, uma competéncia!

Vejamos: entendemos que para construir um jogo educacional
complexo vocé precisa:

(1) relacionar os conhecimentos conceituais acerca dos proces-
sos de ensino e aprendizagem com contetidos especificos a serem
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ensinados, levando em consideragdo o que o publico-alvo ja sabe
sobre este conceito;

(2) relacionar estes conhecimentos conceituais tanto com os pro-
cedimentais em relagdo a diferentes mecanicas de jogos que poderao
potencializar aprendizagens,

(3) bem como com os conhecimentos atitudinais em relagao a
valores, atitudes e normas que compdem os processos de ensino, de
aprendizagem e de construgdo do conceito de um jogo.

Deste modo temos que “construir jogos educacionais comple-
x0s” (competéncia) é diferente de apenas “saber identificar teorias
de ensino e aprendizagem” (contetido conceitual), ou “relacionar as
concepgdes discentes com o conteudo cientifico” (contetido proce-
dimental), ou somente ser capaz de “avaliar a potencialidade de um
jogo para o ensino” (contetido atitudinal). Ou seja, para construir um
jogo educacional complexo vocé devera ter a capacidade de mobili-
zar conteudos conceituais, procedimentais, atitudinais, entre outros
esquemas cognitivos e afetivos, tais como relacionar estes contetidos
entre si, ter a sensibilidade para propor situacdes adequadas para o
publico-alvo em especifico, identificar aspectos e componentes emo-
cionais que possam causar diversao, prazer e desprazer.

ALINHAMENTO TEORICO-METODOLOGICO

Os JECs tém como objetivo divertir e ensinar, assim vamos explici-
tar quais sdo as premissas tedrico-metodoldgicas que guiam o nosso
olhar para os processos de ensino e aprendizagem.

Nos nossos percursos utilizamos o Modelo de Reconstrugao
Educacional (MRE), cujas premissas influenciam tanto na defini¢ao
dos objetivos educacionais, quanto na concepgao do jogo.

As bases construtivistas orientam a construgdo de jogos nos quais
se aprende durante a partida. Dentro desta logica, ndo faz sentido
construir jogos que possibilitem apenas a interagdo com contetidos
que os estudantes ja tenham que ter aprendido previamente, como
por exemplo, jogos de perguntas e respostas cujos objetivos sejam
a mera fixagdo ou memorizagdo de conceitos. E preciso que o jogo
promova ambientes para novas experiéncias de aprendizagem.
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Considerando o proposito particular de planejar JECs, o MRE
oferece fundamentos tedricos e metodologicos para que essa cons-
trugdo ndo seja resultado de um processo arbitrario e sem critérios.

Os fundamentos tedricos e metodoldgicos do MRE sao influen-
ciados por aspectos conceituais e praticos de trés referenciais que dao
suporte para o design de interven¢des educacionais: bases construti-
vistas, bildung didaktik e design research (DUIT et al., 2012; PLOMP,
2007; SILVA, 2019).

FUNDAMENTOS TEORICOS: IDEIAS CHAVE DO MRE

1. A estrutura do conteudo a ser ensinado nédo é “dada” pela es-
trutura do conhecimento cientifico, mas influenciada por ele e pelo
conhecimento do estudante acerca deste conteido. Desse modo,
o conhecimento intimo das perspectivas dos estudantes sobre um
dado contetdo da ciéncia pode levar a um conhecimento sofisticado
dele, do ponto de vista educacional.

2. E necessdrio criar um equilibrio, e uma interagdo, entre as
questdes relacionadas ao conteudo cientifico e aquelas de cunho
educacional, quando se pretende planejar ambientes de ensino e
aprendizagem.

3. O primeiro passo para o planejamento de ambientes de ensino
e aprendizagem ¢ a defini¢gdo dos objetivos e inten¢des de ensino,
ambos pautados nas perspectivas dos alunos, na sua formagao como
sujeito integral, na estrutura do conteudo cientifico e na relagao es-
tabelecida entre estes aspectos.

4. O processo de planejamento instrucional, segundo passo
para o planejamento de ambiente de ensino e aprendizagem, deve
ser moldado por quatro questoes fundamentais: Por qué - O qué
- Como - Por qual. Estas que para serem respondidas devem levar
em considera¢ao as pré-condigoes intelectuais, comportamentais e
socioculturais dos estudantes.

Essas ideias-chaves sdo as que estruturam as visdes que professo-
res, estudantes, mundo material e conhecimento cientifico tém nos
ambientes de ensino e aprendizagem, moldados pelo MRE. Sendo
assim, essas visoes sao:
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CONHECIMENTO CIENTIFICO

E visto como construgdo humana, como conhecimento histérico
e patrimoénio cultural. Nao existe uma estrutura do conhecimento
verdadeira para uma area especifica, mas um consenso de uma co-
munidade cientifica especifica. O conhecimento é provisorio e inter-
subjetivo, sendo a ciéncia vista como uma das formas de representar
o mundo material.

ESTUDANTE

E uma pessoa ndo apenas cognitiva, mas também afetiva e social,
que constroi seu proprio conhecimento com base nas experiéncias
com o fendmeno e na troca com outras pessoas. Tem conhecimento
sobre o que acontece ao seu redor e por isso é importante conhecer o
que o ele sabe sobre um determinado contetudo.

DOCENTE

E uma pessoa ativa, mediadora, que tem autonomia profissional ga-
rantida, sem ser controlada por um curriculo imposto, vista como
uma construtora do curriculo da sala de aula, responsavel por pla-
nejar um encontro frutifero entre estudantes e contetido cientifico.

MUNDO MATERIAL

O contexto no qual acontece o encontro entre a pessoa e as expe-
riéncias com os fendmenos e com outras pessoas. No contexto do
MRE, ¢ o lugar onde o conhecimento de vida vai sendo adquirido e,
também, o contexto situacional da sala de aula, onde as experiéncias
de ensino e aprendizagem planejadas sdo implementadas.

PROCESSO DE APRENDIZAGEM DO CONTEUDO
CIENTIFICO

A aprendizagem do contetido cientifico é vista como reconstrugio
de concepgdes pré-instrucionais. Pretende-se, portanto, a partir
do conteudo cientifico, promover modifica¢des, enriquecimentos e
reestruturagdes nas concepc¢des pré- instrucionais discentes. Neste
caso, as concepg¢oes pré-instrucionais discentes sdo entendidas como
ferramentas para auxiliar no processo ensino e aprendizagem.
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A partir de todo esse cendrio tedrico, foram definidas algumas carac-
teristicas necessarias aos JECs moldados a partir do MRE. Essas ca-
racteristicas devem estar refletidas nos ambientes de ensino e apren-
dizagem construidos com base nesse modelo.

Caracteristicas dos Ambientes de Ensino e Aprendizagem Planejados a Luz do
MRE

Conceitos cientificos e concepgdes discentes devem ter o mesmo valor e peso nos
processos de ensino e aprendizagem;

Discentes participam de forma ativa nas atividades propostas  no ambiente

de ensino e aprendizagem;

Conteudo cientifico deve ser entendido como uma possibilidade, dentre outras, de
interpretacdo do mundo;

Objetivos educacionais consideram multiplas dimensées do contetido1;

Docentes, quando necessarios, assumem papel mediador nos processos de ensino e
aprendizagem;

Ambiente de ensino e aprendizagem deve promover diversos contextos de
tratamento do fendmeno a ser estudado, para oportunizar a ampliagdo do repertério
de experiéncia discente;

Aprendizagem dos conceitos envolve ndo apenas aspectos cognitivos, mas afetivos;
Avaliacdo deve envolver critérios cognitivos e afetivos relativos a aprendizagem dos

estudantes.

Mas ao conhecer todas essas caracteristicas uma davida pode
surgir: Como ¢é possivel mobilizar todas essas caracteristicas no
momento de construgdo de um Jogo Educacional Complexo? O
primeiro aspecto que pode ser esclarecido nesse sentido é que tais

1 Considerando o avan¢o da compreensio tedrica do Modelo de Reconstrugédo
Educacional no 4mbito dos trabalhos desenvolvidos no Laboratério de Ensino
de Biologia da Universidade Estadual da Paraiba, a partir dessa publica¢do a
caracteristica quatro, cuja redagdo era “Os objetivos educacionais consideram
as trés dimensoes do conteudo: conceitual, procedimental e atitudinal ” foi al-
terada, no intuito de evitar um mal entendido sobre o nosso desconhecimento
acerca do trabalho de Zabala (1998). Ao contrério disso, o trabalho desse autor
nos forneceu influéncia importante para para a construgao e proposi¢ao dessas

caracteristicas, conforme citado em Silva e Ferreira (2020).
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caracteristicas foram inicialmente pensadas para a constru¢ao de
sequéncias didaticas, por isso algumas adaptagdes sdo necessarias.
Por exemplo, a caracteristica 5 é relativa ao papel docente enquanto
mediador dos processos de ensino e aprendizagem.

Em uma aula isso funciona bem, contudo, para o que estamos
propondo como jogo, nem tanto. Vejamos, se o objetivo de um Jogo
Educacional Complexo é ser um dispositivo que faca sentido para
quem joga, independentemente de estar em um contexto de sala de
aula, ndo pode-se pressupor a necessidade de docentes mediando.
E claro que uma discussdo apds a partida poderd potencializar as
aprendizagens com o jogo!

Mas nao é a nossa proposta amarrar que a aprendizagem sé acon-
tece com esta mediagdo. Em outras palavras, nds afirmamos que o
Jogo Educacional Complexo (JECs) é aquele que oportuniza apren-
dizagem independente da pessoa ter assistido uma aula antes ou de-
pois da partida. E assim, essa caracteristica 5, perde um pouco da
forga para este processo de design. Entdo vamos dar alguns exemplos
de como essas caracteristicas podem ser mobilizadas no design dos
JECs:

1 - Conceitos cientificos e concepgdes discentes devem ter o mes-
mo valor e peso nos processos de ensino e aprendizagem: - impres-
cindivel! Como ja explicamos na Figura 1, o ponto de partida para a
constru¢ao do jogo é a necessidade de aprendizagem do publico-alvo
em relagdo a um contetdo cientifico. Ou seja, a gente nao define os
contetidos sem antes saber a realidade de quem vai aprender;

2 - Discentes participam de forma ativa nas atividades propostas no
ambiente de ensino e aprendizagem; 4 - Objetivos educacionais con-
sideram multiplas dimensdes do contetido - sim! E um pressuposto
dos JECs que quem joga seja ativo na partida, de forma que suas
agdes ao interagir com a mecénica do jogo exijam desenvolvimento
de competéncias e aprendizagem de contetidos conceituais, procedi-
mentais e/ou atitudinais;

3 - Conteudo cientifico deve ser entendido como uma possibilida-
de, dentre outras, de interpretagido do mundo - sempre! Nao precisa
entrar em conflito existencial. O objetivo dos JECs é apresentar uma
explicacao cientifica para os fendmenos naturais, sem invalidar as
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outras formas de conhecimento dos jogadores.

6 - Ambiente de ensino e aprendizagem deve promover diversos
contextos de tratamento do fendémeno a ser estudado, para oportunizar
a ampliagdo do repertorio de experiéncia discente - pode ser dificil,
mas é instigante! Ao longo de uma sequéncia didatica fica mais facil
apresentar diferentes contextos, porque a gente pode, por exemplo,
planejar as aulas usando diferentes tipos de recursos, dispositivos e
em ambientes diferentes, como por exemplo, uma sequéncia didatica
sobre biodiversidade em que as aulas acontecem na escola, em um
museu e em um parque, a partir de diferentes tipos de discussoes.
O jogo ¢ uma interven¢do menos plastica, neste sentido. Contudo,
a depender do cenario escolhido para o jogo, o conteudo pode apa-
recer em diferentes contextos de sua aplicagdo, sendo mobilizado
dentro do jogo a partir de suas multiplas dimensdes: a conceitual, a
procedimental e a atitudinal.

7 - Aprendizagem dos conceitos envolve ndo apenas aspectos cogni-
tivos, mas afetivos - essencial! O jogo é um dispositivo que envolve
as emogoes diretamente. Como ja dito antes, ele pode propiciar a
socializagdo entre quem joga, gerando afetividade, diversao, prazer
e até desprazer.

8 - A avaliagdo deve envolver critérios cognitivos e afetivos relativos
a aprendizagem dos estudantes - inevitavel! Se quem ganha é quem
mais aprende sobre o contetdo a ser ensinado, podemos também
pressupor que, para chegar 14, é necessario que haja o envolvimento
afetivo e emocional com o jogo, quer seja em relagao ao seu cenario,
mecanica ou socializagdo. Portanto, a avaliagdo do que se aprende
com o jogo sempre leva em consideragio a relagdo afetiva de quem
joga com esse dispositivo e todo o seu contexto.

A partir destas discussdes vocé podera pensar em outras formas
de mobilizar estas caracteristicas. Use sua criatividade!

Com essas caracteristicas nds encerramos a fundamentagéio te6-
rica do MRE e partimos agora para os esclarecimentos metodologi-
€Os a seu respeito.
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Parte II

DIRETRIZES PARA O
DESENVOLVIMENTO DE
JOGOS EDUCACIONAIS
COMPLEXOS







CICLOS DE DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS
EDUCACIONAIS COMPLEXOS (JECS)

AGORA QUE ENTENDEMOS OS FUNDAMENTOS TEORICOS QUE GUIAM
o desenvolvimento de jogos educacionais complexos (JECs), apre-
sentaremos uma metodologia para o desenvolvimento destes jogos,
elaborada pela equipe do LEBio (Laboratério de Ensino de Biolo-
gia) da Universidade Estadual da Paraijba. Esta metodologia ¢ uma
proposta de mobilizagdo do MRE para a construgao de jogos, sendo
uma possibilidade entre outras tantas. A metodologia apresentada
foi estruturada em fases e etapas que podem ser observadas na Figu-
ra 02 abaixo.
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Figura 02. Processo de design de um Jogo Educacional Complexo.

PRIMEIRA FASE DO PROCESSO DE DESING

1° E 2° COMPONENTES DO MRE

L

Etapa 1
Pesquisa preliminar da
abordagem educacional

Analise do contetido
cientifico na literatura da area
Analise das concepcdes
discentes sobre o conteido
cientifico na literatura da area
ou in loco

Dialogo entre as concepgdes
cientificas e as discentes
sobre o conteudo cientifico;
Identificacdo das
potencialidades pedagdégicas

ASPECTOS EDUCACIONAIS

3° COMPONENTE DO MRE

Etapa 3
Construgéo do
conceito do jogo
(Sistematizacédo de
principios de design,
definicdo dos objetivos
educacionais e ludicos)

——=—=----4

Etapa 2

Pesquisa preliminar da abordagem ludica
(Analise de aspectos ludicos em jogos comerciais)

ASPECTOS LUDICOS

Etapa 4
Ciclos de
—> balanceamento e
refinamento dos
aspectos ludicos

-

l-——-----4

Etapa 5
Ciclos de
Avaliagéo

(Validag&o por pares e
validac&o com o publico-
alvo dos aspectos
educacionais e ludicos)

ONIS3d 30 0SS300¥Ud 04 ISY4VANNOIS

Legenda: — Movimentos obrigatérios - --» Movimentos opcionais

Fonte: Autoria prépria.
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PRIMEIRA FASE

Esta fase envolve a pesquisa preliminar do ponto de vista educacio-
nal e do ponto de vista ludico. As questoes norteadoras desta fase
$40:

Como equilibrar Questdes

o ponto de vista Norteadoras
educacional e o
ponto de vista I Quais as concepgdes cientificas existentes na

ludico? literatura especifica sobre o tema do jogo?

“” Quais as preconcepgdes do publico alvo sobre o

conteudo cientifico do jogo?

'’ Como as concepgdes anteriormente identificadas
dialogam entre si? Quais suas aproximagdes? Quals
seus distanciamentos? Quais siio as demandas
educacionais provenientes deste dialogo?

‘" Que mecanicas podem ser utilizadas no jogo para
integrar as potencialidades pedagégicas com as
potencialidades ludicas?

Esta fase se divide em duas etapas.

ETAPA 1 - PESQUISA PRELIMINAR DA ABORDAGEM
EDUCACIONAL
Nesta etapa é 0 momento da realizacdo de um estudo de revisao bi-
bliografica acerca dos conhecimentos epistemoldgicos, cientificos
(bioldgicos, fisicos, quimicos, por exemplo) e populares, bem como
o levantamento das concepgdes do publico-alvo. O objetivo é iden-
tificar as dificuldades e as necessidades de aprendizagem sobre os
contetidos epistemoldgicos e cientificos que serdo abordados no JEC.
Portanto, as concepgdes do publico alvo podem ser levantadas
tanto da literatura, ou seja, de pesquisas prévias que investigaram as
concepgoes cientificas de pessoas na mesma faixa etaria e/ou nivel
instrucional do publico para o qual o seu jogo sera planejado. Outra
possibilidade ¢é fazer essa investigacdo com o préprio publico alvo,
utilizando-se de instrumentos de pesquisas validados que tenham
o potencial de possibilitar o acesso a tais concep¢des. E importante
ressaltar, neste tltimo caso, que as perguntas que devem compor o
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instrumento de pesquisa precisam ser muito bem planejadas, para
ndo corrermos o risco de ndo coletarmos os dados que realmente
sdo relevantes. Por exemplo, ao perguntar a alguém “como surgiram
os planetas?”, a pessoa podera responder qualquer coisa relacionada
a uma explicagdo religiosa, ao passo que se perguntarmos ‘como a
ciéncia explica o surgimento dos planetas?”, a pessoa entdo, se sou-
ber, deverd responder com ideias relacionadas a teoria do Big Bang.

No quadro a seguir, exemplificamos melhor como podemos tra-
balhar com os resultados dessa etapa, construindo o que chamamos
de Quadro de Potencialidades Pedagogicas (QPP):

Quadro de Potencialidades Pedagdgicas

Conhecimento de referéncia:

(conteudo cientifico a ser ensinado)

Aproximacoes:
(preconcepgdes discentes que estabelecem relagdes proximas do conhecimento

cientifico de referéncia)

Distanciamentos:
(preconcepcoes discentes que estabelecem relagdes distantes do contetido cientifico

de referéncia)

Potencialidades Pedagdgicas Associadas

Séo as demandas educacionais oriundas das aproximagdes (que geram necessidades
de aprendizagem) e dos distanciamentos (que geram dificuldades de aprendizagem),
que precisam ser ampliadas e reconstruidas a partir de estratégias metodolégicas que

emergem das relagdes entre as preconcepgoes discentes e o conteudo cientifico.

Necessidades de aprendizagem:

Dificuldades de aprendizagem:

Estratégias Metodoldgicas:

Fonte: Adaptado de Silva (2019).
Vejamos aqui um exemplo de como esse quadro pode ser cons-

truido. Em pesquisas anteriores para a construgdo de um jogo edu-
cacional sobre...
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Quadro de Potencialidades Pedagdgicas sobre o contetido de Cadeia Alimentar

Conhecimento de referéncia:
E fundamental compreender que a cadeia alimentar representa uma sequéncia de
interacdes entre diferentes organismos que servem como fonte de energia um para os

outros em um ecossistema.

Aproximacées:

1. A cadeia alimentar é composta por seres vivos representados pelos animais.

Distanciamentos:

1. Os estudantes ndo compreendem o fluxo de energia na cadeia alimentar.

2. As interagdes entre os componentes de uma cadeia alimentar é determinada pelo
tamanhos dos seus

organismos, seguindo o fluxo de energia do menor organismo para o maior.

3. Os seres humanos ndo séo identificados como componentes da cadeia alimentar.

Potencialidades Pedagdgicas Associadas

Sédo as demandas educacionais oriundas das aproximacoes (que geram necessidades
de aprendizagem) e dos distanciamentos (que geram dificuldades de aprendizagem),
que precisam ser ampliadas e reconstruidas a partir de estratégias metodoldgicas que

emergem das relagdes entre as preconcepcdes discentes e o conteudo cientifico.

Necessidades de aprendizagem:
N1. Identificar a biodiversidade presente na composicdo de uma cadeia alimentar,

incluindo os seres humanos

Dificuldades de aprendizagem:

D1. Explicar o fluxo de energia na cadeia alimentar.

D2. Interpretar a cadeia alimentar como uma sequéncia de interagées entre diferentes
organismos que servem de

fonte de energia uns para os outros em um ecossistema, seguindo o fluxo de energia
do produtor em direcdo

aos decompositores.

D3. Identificar os seres humanos como componentes de uma cadeia alimentar

Estratégias Metodoldgicas:
EM1. Ponto de partida: abordar os componentes da cadeia alimentar a partir das
interagdes dos animais com suas

fontes de energia.

Fonte: Adaptado de Brito (2020).
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ETAPA 2 - PESQUISA PRELIMINAR DA ABORDAGEM
LUDICA

Nessa etapa ¢ necessdria a realizagdo de varias partidas investi-
gativas para a andlise de jogos comerciais que servirdo de inspiragao
para a criagdo do jogo educacional complexo. Sdo levados em conta
elementos, como mecanica, caracterizagdo de personagens, imersao,
jogabilidade, complexidade, nimero possivel de participantes, design
grafico, tema, conteudo, potencial de aprendizagem e tempo de jogo.

Apresentaremos a seguir uma ficha para ajudar no processo de
avaliagdo dos jogos comerciais.

A primeira parte da ficha contém informagdes gerais e perguntas
que estimulam a reflexdo acerca da experiéncia vivenciada.

Na segunda sessdo da ficha ha itens para a avalia¢do de itens re-
lacionados ao design grafico e a estética do jogo, como por exemplo:
elementos visuais, clareza e legibilidade dos itens. Os emojis abaixo
irdo expressam seu grau de satisfagao com o item da avaliagdo:

INFORMAGOES GERAIS DO JOGO

1. Nome do Jogo:

2. Desenvolvedores:

3. Publico Alvo:

4. Faixa etaria:

5. Nivel de dificuldade:

6. Tempo de jogo:

7. O jogo possui objetivos de aprendizagem claros?

()sim ( )nao

7.1 Se sim, quais?

8. Qual o objetivo geral do jogo?

9. Vocé gostou do jogo?
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10. O que pode ser melhorado no jogo?

11. Como foi sua experiéncia enquanto jogador(a)?

12. Vocé se divertiu jogando?

13. O manual estava claro? O que pode ser melhorado?

Fonte: Autoria proépria.

A proxima sessdo ¢ a avaliagdo de itens relacionados ao design
grafico e a estética do jogo, como por exemplo: elementos visuais,
clareza e legibilidade dos itens. Os emojis abaixo irdo expressam seu
grau de satisfagdo com o item da avaliagao:

Insatisfeito(a) Satisfeito(a)

Muito insatisfeito(a) Muito satisfeito(a)

Nem Insatisfeito(a),
nem satisfeito(a)
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ITENS

Fonte legivel

Elementos autoexplicativos
Elementos tais como insignias, simbolos, legendas,
devem ser claros e nao confusos.

Harmonia do Design grafico
O jogo nao deve ser poluido visualmente. Observe a
harmonia nas cores, formas e fontes, por exemplo.

Tamanhos e formas dos componentes
Cartas, pedes, tabuleiro, entre outros.

Manual de instrugoes

O manual deve ser claro e

explicativo; nao deve deixar duvidas sobre o que fazer nas
diversas possibilidades de situacdo do jogo.

Objetivos de aprendizagem

Se 0 jogo a ser avaliado for comercial, a potencialidade
pedagdgica, provavelmente, ndo estara explicita.
Cabera a vocé, no momento da

partida, analisar qual a competéncia que esta sendo
mobilizada e quais sdo os contetidos implicitos ou
explicitos no contexto do jogo podem ser aproximados
dos conteudos cientificos a serem ensinados.




LEBio

ITENS

Tensao
Possibilidade de gerar disputas e/ou reviravoltas

Desafio

Jogos muito faceis ou extremamente dificeis
desestimulam quem joga. O ideal é ter desafios
interessantes que sejam possiveis de serem superados
com algum esforgo. Vocé deve avaliar este indicador a
partir da faixa etéria do publico-alvo.

Elementos de diversao equilibrados com os elementos
de ensino e aprendizagem

O jogo utilizado em uma intervenc¢ao educacional

deve divertir e oportunizar um aprendizado - quer seja
um contetido, quer seja o desenvolvimento de uma
competéncia. Jogos educacionais, normalmente, trazem
no manual seus objetivos educacionais. Jogos comerciais,
por outro lado, tém como objetivo principal divertir a
partir da interagdo com o jogo (suas pecas, a mecanica,
sua tematica, entre outros) e/ou com as outras pessoas
participantes (jogos cooperativos ou jogos cujas acdes
individuais interferem nas a¢des das outras pessoas).
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Esta ficha é um modelo que vocé pode aperfeicoar de acordo com
as suas percepgoes e necessidades. Nos ja testamos esta ficha e analisa-
mos os resultados a fim de entender se ela, de fato, cumpre o que pro-
mete, ou seja, se a ficha permite perceber o maximo de itens relevantes
para a constru¢ao de um JEC.

Nesta etapa de preenchimento das fichas ¢ MUITO importante
fazer o maximo de anotagdes possiveis! Todas as informagdes co-
letadas sdo relevantes.

Por fim, vale ressaltar que os resultados destas duas etapas da pri-
meira fase sdo essenciais para construir o conceito do seu JEC.

SEGUNDA FASE

A segunda fase é dedicada a prototipagem, que compreende desde a
concepgao da ideia do jogo, passando pela constru¢ao de um proto-
tipo fisico até os ciclos de partidas investigativas para testar e aperfei-
coar o JEC. Esta fase conduz a tomada de novas decisdes quanto ao
planejamento da inovagdo e, assim, a novos ciclos de testes. Vamos
retomar a figura 2 sobre o processo de design de JEG para entender
que a Etapa 2 da fase anterior também permeia essa fase, e por isso ha
setas tracejadas na figura indicando, por exemplo, 0 movimento op-
cional da Etapa 4 para a Etapa 2, e setas cheias indicando movimentos
obrigatérios, como o da Etapa 5 para a Etapa 1. As questdes norteado-
ras desta fase sdo:
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Iniciando o Questdes

prototipo do Norteadoras
Jogo Educacional
Complexo: o que

derar? I Apés identificar as diferentes abordagens do tema,
consiaerar!

qual sera o problema especitico a ser tratado no
contexto do jogo?

L Qual o objetivo do jogo?

" Quais os objetivos de aprendizagem? Qual(ais) a(s)

competéncia(s) a ser(em) desenvolvida(s) com o jogo?

“L Quais as estratégias de agao, ativas (tomada por

jogadores(as)) ¢ passivas (eventos pré-determinados
que acontecem invariavelmente a vontade dos(as)
jogadores(as)) podem ser utilizados nos turnos ¢ nas
rodadas para integrar as potencialidades pedagégicas

com as potencialidades ludicas?

Esta fase se divide em trés etapas.

ETAPA 3 - CONSTRUCAO DO CONCEITO DO JEC

Nessa etapa é importante pensar em como o jogo vai funcionar (me-
cénica) e como ele vai ser aplicado, considerando o publico alvo, du-
racao da partida e o nivel de dificuldade de compreensiao dos con-
teudos. Envolve tanto a elaboragdo do livro de regras e descrigdo do
jogo, como a construgio fisica do protétipo inicial do JEC. A primei-
ra coisa a ser feita nesta etapa ¢ a defini¢ao dos objetivos educacio-
nais (o que a pessoa pode aprender jogando) e do objetivo do jogo (o
que a pessoa precisa fazer para ganhar o jogo).

E agora que vocé vai utilizar todas as informagdes relevantes das
etapas anteriores: conteudos cientificos + preconcepg¢des do publi-
co alvo + faixa etaria do publico alvo + suas percepgdes dos jogos
comerciais.

A seguir, apresentaremos brevemente algumas mecénicas e con-
ceitos que podem estar presentes nos jogos e nos jogadores, advindas
das nossas experiéncias combinadas com as ideias Lerner (2014).

Mas, vamos por partes!

Primeiro vamos para as etapas de construgdo do conceito do
jogo, a parte das ideias:
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1 DEFINA A(S) COMPETENCIA(S) E OS OBJETIVOS
EDUCACIONAIS

Aqui, cabem os resultados da Etapa I. A partir das necessidades e
dificuldades de aprendizagem, defina: competéncias + contetidos
conceitual, procedimental e atitudinal.

2 PARA A DEFINICAO DA(S) MECANICA(S), CONTINUE
COM AS PARTIDAS INVESTIGATIVAS (ETAPA 2)

E muito importante refletir sobre o processo de elaboragio das es-
truturas e regras do jogo. Elas dao forma as experiéncias de quem
joga, e consequentemente, favorecem o aprendizado dos objetivos
educacionais.

Para tornar os JECs divertidos, é importante criar maneiras de
negociar conflitos, estabelecer regras, tornar a participagio efetiva,
gerar prazer (ou até desprazer) e envolver as pessoas. Contudo, vocé
devera atentar para o fato de que deve selecionar apenas as situagdes
interessantes que implicam em oportunidades para o jogo, mas nao
ira ditar o resultado. Ou seja, o final da partida devera ser inesperado
para quem joga. As pessoas jogam por varios motivos, mas geral-
mente, pelo menos uma das motivagdes, € vencer.

Depois de investir energia e tempo para superar os desafios de
um jogo, o momento da vitdria proporciona o prazer intrinseco de
um trabalho bem feito. Quando sabemos que um jogo terminara em
um resultado concreto, o conflito se torna mais emocionante e as re-
gras mais aceitaveis. Se vocé faz um conjunto de regras e ja sabe, por
exemplo, que quem comegar fazendo o movimento para a direita,
ou quem usar as pecas vermelhas é quem ganha a partida, isso nao
sera divertido. Além do que, foge aos termos que definem o que é
um jogo.

Dai vem a importancia de testar o jogo muitas vezes com pessoas
diferentes! Jd& que ndo ha como prever, exatamente, como um jogo
serd jogado. E preciso, portanto, considerar as pessoas que jogam
para ganhar; as que buscam informagdes e segredos; as que gostam
de interagir e socializar; as que preferem fazer suas estratégias indi-
viduais de conquista, entre tantas outras.

Nao se esquega que no caso dos JECs, as estratégias usadas ao
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longo de uma partida influenciardo na aprendizagem desta pessoa. A
maioria das mecanicas de jogo pode desempenhar uma variedade de
func¢oes, dependendo de como elas sio misturadas e combinadas, e é
justamente essa variagdo que torna o design iterativo e o teste de jogo
tdo essenciais para ver como combinagdes especificas de mecanicas
de jogo funcionam na pratica. Assim, se o seu jogo agradar a uma
diversidade maior de estilos, ele tera mais chances de sucesso!

3 RELACIONE O OBJETIVO DO JOGO COM OS OBJETIVOS
EDUCACIONALIS.

Quem ganha o jogo ¢ aquela pessoa que mais se aproxima do desen-
volvimento dos objetivos educacionais. Se, por exemplo, o objetivo
educacional é que a pessoa entenda um conceito em especifico, deve
ganhar o jogo quem melhor compreendeu essa ideia. Entdo, quem
melhor compreende essa ideia deverd alcancar o objetivo do jogo.
Por sua vez, o objetivo do jogo tem a ver com o fim do jogo. Entdo
pense da seguinte forma: ganha o jogo quem fizer a a¢ao “X”, como
por exemplo: alcancar a pontuagdo estipulada; capturar um nimero
de componentes de um tipo especifico; fizer a maior pontuagio; fizer
a menor pontua¢ao; entre outras tantas possibilidades).

4 PENSE NO TIPO E NA DOSAGEM DO CONFLITO E DA
COLABORACAO

Todos os jogos envolvem algum tipo de conflito. Esse fator cria ten-
soes e desafios dramaticos, que alimentam o investimento emocional
do publico-alvo durante a partida do jogo. E frequentemente enqua-
drado como competigdo, mas geralmente inclui algum tipo de cola-
boragao. Cada conflito termina em vitdria, derrota, empate ou algum
tipo de pontuacédo para cada lado.

4.1 PLANEJE A FORMA DE INTERACAO ENTRE OS
JOGADORES E COMO SERAO RESOLVIDOS OS POSSIVEIS
CONFLITOS

A interagdo dependerd fortemente da decisdo de desenvolver um
jogo cooperativo ou competitivo.
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4.2 PONDERE A QUANTIDADE DE CAOS (ACASO/SORTE) E
DE ELEMENTOS DE ESTRATEGIA QUE SERAO ADICIONADOS
AOJOGO

Os elementos cadticos sdo eventos que acontecem de forma aleatd-
ria, que fogem ao controle de quem joga, como por exemplo, o resul-
tado da rolagem de dados e o resultado do sorteio de cartas emba-
ralhadas. Utilizar de muitas agdes que dependam destas estratégias,
que envolvem sorte, limita a tomada de decisdo no jogo.

4.3 PROMOVA O ENGAJAMENTO

Além das mecanicas bésicas, hd outras técnicas para envolver ainda
mais o seu publico-alvo. Esse tipo de mecanica torna os jogos ainda
mais atraentes e recompensadores, tornando-os mais esteticamente
agraddveis, emocionalmente  envolventes ou intelectual-
mente estimulantes. Defina o objetivo do jogo e quais as possibili-
dades para se alcancar a vitéria. Uma dica é participar de grupos de
jogos e assistir a videos na internet que explicam regras e mostram
partidas simuladas de jogos modernos.

4.4 DECIDA COMO SE DARAO OS TURNOS E AS RODADAS
Defina as possibilidades de agdes de cada jogador(a), tais como: os
elementos de competicdo; quantidade de caos; estratégias para ga-
nhar; possibilidades de trocar ou roubar licitamente elementos dos
adversarios.

4.5 DETERMINE OS LIMITES DO JOGO

Os limites sdo determinados por elementos, tais como: tabuleiro;
quantidade de cartas; tempo da partida; quantidade de pegas; cartas
de baralho e o tempo de jogo, entre outras possibilidades. Nesse mo-
mento este item ndo é tdo rigido, pois sera melhor ajustado no de-
correr do processo de prototipagem, conforme for realizando as par-
tidas teste. Contudo, a defini¢do inicial de um “tempo 6timo” para a
partida guiard a logica de construgao dos turnos e das rodadas. Vocé
pode estipular, por exemplo, o tempo maximo de uma aula da escola
de Educagdo Basica, considerando o tempo para a organizagio da
sala e para a explicagdo das regras (serd que nesse contexto sobram
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6 vinte minutos para a partida?).

4.6 ESTIPULE O CONJUNTO DE REGRAS

As regras sdo as estruturas formais internas dos jogos que limitam ou
ditam o que se pode fazer durante uma partida. Se elas tornam o jogo
agradavel ou nao, depende de como elas sdo criadas, comunicadas,
alteradas e aplicadas. E importante dosar! O uso da combinagio de
MUITAS regras podem restringir o jogo e sobrecarregar as pessoas
participantes com a alta complexidade. Por outro lado, poucas regras
podem deixar as pessoas desnorteadas ou confusas sobre o que fazer.
Finalizado o desenvolvimento das ideias, agora vamos para a cons-
trugao fisica do protdtipo inicial do jogo

4.7 UTILIZE MATERIAIS SIMPLES

Para a produgao do primeiro protétipo fisico do jogo, use materiais
simples, pode ser até s6 um desenho em pedagos de papel imitando
pegas, ou com notas do tipo “isso ¢ um dinossauro”. O objetivo é que
essa primeira versao sirva para testar as ideias iniciais do jogo com a
propria equipe que esta desenvolvendo.

4.8 O RESULTADO DE CADA PARTIDA IMPLICA NO
APERFEICOAMENTO DA CONCEPCAO DO JOGO

A partir da analise da funcionalidade do jogo novos protétipos deve-
rao ser construidos, aperfeicoando as regras, ajustando os seus limi-
tes, balanceando as quantidades de caos, conflito e cooperagio, entre
outros aspectos que vocé perceberd ao longo do processo de ajustes.

4.9 MELHORE O SEU PROTOTIPO FISICO

Na medida em que a equipe avanga no teste das ideias, vai melhoran-
do a qualidade do protdtipo e pensando nos tipos de materiais que
poderio constituir a versdo final do jogo (botdes, tampinhas decora-
das, impressoes adesivas, etc).
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ETAPA 4 - CICLOS DE BALANCEAMENTO E
REFINAMENTO DOS ASPECTOS LUDICOS
Esse é o momento de constru¢ao do primeiro protétipo decorado!

A avaliagdo nessa etapa serd externa, ou seja, por pessoas que nao
fizeram parte da Etapa 3! Ajustes de design acontecem durante os
ciclos de balanceamento e refinamento para viabilizar o alcance dos
objetivos, tanto do jogo como os educacionais.

Durante as partidas investigativas ¢ importante atentar para os
possiveis conflitos que surjam a partir da interagao com o jogo. Além
disso, vocé precisara ajustar as regras para garantir o equilibrio entre
o ladico com o educacional.

Para facilitar essa etapa, montamos um passo a passo e o apresen-
taremos a seguir:

« Monte grupos focais (participantes voluntarios) de diversos
contextos para testar o prototipo;

 Anote os problemas e reajuste o numero de jogadores, as re-
gras, as estratégias de jogabilidade, os componentes e o que mais for
necessario de acordo com as sugestdes que surgirem ao longo do
processo de prototipagem;

« Se possivel, procure participantes com experiéncias em jogos e
especialistas no contetido e nas dimensdes educacionais para feedba-
cks mais técnicos;

« O jogo precisa ser divertido! Portanto, o equilibrio do aspecto
lddico com os aspectos educacionais é essencial nesta etapa.

IMPORTANTE: Nio se chateie com as sugestdes, as mudangas
sdo uma das partes essenciais do processo! E natural que as pessoas
que desenvolvem jogos achem tudo maravilhoso. Mas isso tem a ver
com a percep¢ao individual de dedicagdo e imersdo na construgao. A
avaliagdo critica por outras pessoas é ESSENCIAL para o bom fun-
cionamento do equilibrio entre o ludico e o educacional.

ETAPA 5 - CICLOS DE AVALIACAO
Os ciclos de validagdo correspondem a avaliacao por especialistas
das areas de ensino, do contetido especifico e por gamers. Essa é a
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ultima fase do desenvolvimento dos jogos. A equipe de avaliado-
res(as) reportara necessidades para novos ciclos de ajustes e dardo
feedbacks sobre a adequagdo da proposta aos objetivos educacionais
e ludicos do jogo. Ela é importante pois, antes da aplicagdo do jogo
com o publico alvo, é necessario analisar o seu potencial ludico e
educacional. Ao final do primeiro ciclo de validagdo pelos especialis-
tas, vocé podera submeter o jogo a avaliagao pelo publico-alvo.

Essa etapa s6 comeca quando o jogo estd funcionando bem! Ou
seja, suas regras conseguem prever os possiveis eventos que aconte-
¢am durante a partida; nortear as adaptagdes necessarias para dife-
rentes nimeros de jogadores; descrever precisamente como o jogo
vai se desenvolver, para que, ao ler o manual, a pessoa saiba exata-
mente o que fazer, ndo necessitando de uma explicagdo de quem o
elaborou!

Vocé vai fazer a segunda versao do protétipo decorado. Agora
pode caprichar mais um pouco! Com os resultados finais da etapa
anterior sdo feitos os ajustes finais, tais como defini¢do final do de-
sign grafico e da estética dos componentes do jogo, a fonte dos textos,
a caracterizagdo do cendrio e dos personagens, a paleta de cores, en-
tre outros, para confeccionarmos a inovagao.

N6s nos preocupamos em oferecer um conjunto de sugestoes de
fichas de validagdo que poderdo ser encaminhadas para especialis-
tas. Cada tipo de jogo fisico (cartas, tabuleiro e/ou RPG) tém suas
especificidades e por isso hd um quadro especifico para a avaliagao
ludica de cada um deles. Os outros quadros, no entanto, se repetem
durante a validagao de todos os tipos de jogos. Com estes modelos
de fichas vocé podera compor os seus questionarios da melhor forma
para avaliar o que for necessario para suas especificidades.

Para ficar mais facil, dividimos as fichas em 4 partes. Na parte 1
vocé encontrard op¢oes para modalidades de especialistas diferentes:
gamers ou em conteudo, quer seja o cientifico (alguém que pesquisa
na drea, por exemplo) ou o pedagogico (pessoas com experiéncia
na docéncia, que ¢ ativa na sala de aula, preferencialmente que atue
com o nivel de escolaridade do publico-alvo do jogo a ser testado).
Veja que ha também a possibilidade da pessoa ser especialista em
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contetido e gamer, neste caso ela responde as duas fichas.

A parte 2 apresenta 3 tipos de fichas para andlise da dimenséo
ludica. Vocé escolhe aquela que se adequa ao seu tipo de jogo (tabu-
leiro, carta ou RPG de aventura).

A ficha da parte 3 ¢ um modelo para avaliagdo dos objetivos de
aprendizagem. Por fim, a parte 4 traz uma ficha para impressdes pes-
soais de avaliagdo.

Vocé deve juntar as fichas das 4 partes para compor o seu ques-
tionario de avaliagdo. Uma opg¢éo interessante é colocar as fichas em
formato de formuldrio on-line, assim fica mais facil de preencher e
processar os dados.
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)
LEBio
MODELOS DE FICHA PARA VALIDA(;AO
DE JOGOS EDUCACIONAIS COMPLEXOS

PARTE 1

VALIDACAO POR ESPECIALISTAS E GAMERS
As duas fichas servem para avaliadores de qualquer tipo de jogo.

Avaliadores com experiéncia no contetido Cientifico/Pedagogico

Dados Pessoais

Idade:

Género:

Formacao Académica

Graduagao:

Pés-Graduacéo:

Dados Profissionais

Instituicao(6es) em que leciona atualmente/ ou ja lecionou:

Disciplinas que leciona atualmente/ ou ja lecionou:

Experiéncia Docente:

Tempo de Experiéncia docente por nivel de ensino (duracao)

Ensino Fundamental:

Ensino Médio:

Ensino Superior:

Atuacao como pesquisador: () Nao ( ) Sim, Area de atuacgao:

Experiéncia com utilizacao de jogos didaticos/educativos

Saladeaula( )N&o ( )Sim,Tipo(s) de jogo(s):

Sequéncias didaticas ( ) Nao ( ) Sim, Tipo(s) de jogo(s):

Objetivo do(s) jogo(s) na(s) intervencao(des) educacional(is):
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Avaliadores Gamers

Dados Pessoais

Idade:

Género:

Ocupacgao:

Nivel de Escolaridade:

Caso possua uma graduacgao e/ou pos-graduacao nos informe

qual(is):

Dados Gamer

Ha quantos anos joga?

Por qual motivo vocé costuma jogar?

Quais os principais tipos de jogos que vocé conhece?

Qual o jogo que mais marcou a sua vida? Por qué?

Como vocé se define como jogador (a):

() Casual ( )Hardcore ( )Competitivo

O que é o mais importante num jogo?

Maneira que prefere jogar: ( ) Solo ( ) Multiplayer

Vocé ja jogou algum jogo de cartas, tabuleiro ou RPG?

( )Nao ( )Sim Se sim, quais?

Se sim, qual(is) modalidade(s)?

() Solitarios

() Jogos de Truque/Blefe

() Party Game

() Colecionaveis

Qual o seu estilo preferido?

() Solitarios

() Jogos de Truque/Blefe

() Party Game

() Colecionaveis
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PARTE 2

DIMENSAO LUDICA

Nesta se¢do disponibilizamos fichas especificas para 3 tipos de jogos
diferentes. Essa é a segunda parte do questiondrio. Os emojis irao
expressam seu grau de satisfagdo com o item da avaliagao:

Insatisfeito(a)

Muito insatisfeito(a)

Satisfeito(a)

. Muito satisfeito(a)

Nem Insatisfeito(a),
nem satisfeito(a)
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FICHA PARA JOGOS DE CARTA

TOPICOS ITENS

Criatividade

Complexidade

Apresentacao
TEMA

Importancia

Compreensao

Originalidade

Compra de Cartas
MECANICA

Distribuicao das cartas

Escolha do deck/baralho
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TOPICOS

ITENS

CLAREZA

Regras / Manual

Linguagem do Manual

Contextualizacdo da problematica

Objetivos do Jogo

Movimentag¢bes/ Mecanica

Duragao do jogo

Nivel de dificuldade

Publico Alvo

Componentes do jogo

Tempo de Jogo
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TOPICOS

ITENS

CARTAS

Design (Forma, Cores, Fontes)

Tamanho da Carta

Conteudo / Informacgao

llustracdes

fcones

Utilizacao / Objetivo

Quantidade de cartas
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FICHA PARA JOGOS DE TABULEIRO

TOPICOS

ITENS

TEMA

Criatividade

Complexidade

Apresentacao

Importancia

Compreensao

Originalidade

TABULEIRO

Design (Forma, Cores, Fontes)

Tamanho

Pecas de Tabuleiro/Tiles

fcones

Legendas llustracdo

Utilizacdo / Objetivo

Movimentagao das pecas
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TOPICOS

ITENS

MECANICA

Compra de Cartas

Distribuicao das cartas

Escolha do deck/baralho

CLAREZA

Regras / Manual

Linguagem do Manual

Contextualizacdo da problematica

Objetivos do Jogo

Movimentac¢des/ Mecanica

Duracéo do jogo

Nivel de dificuldade

Publico Alvo

Componentes do jogo

Tempo de Jogo
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TOPICOS

ITENS

CARTAS

Design (Forma, Cores, Fontes)

Tamanho da Carta

Conteudo / Informacao

llustragdes

fcones

Utilizacdo / Objetivo

Quantidade de cartas

ADICIONAIS

Tamanho dos Dados

Quantidade dos Dados

Tamanho das pecas

Encaixe/posicionamento das pegas no

tabuleiro
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FICHA PARA JOGOS DE RPG DE AVENTURA
(Modalidade de Livro)

TOPICOS ITENS . &

Criatividade

Complexidade

Apresentacao

TEMA .
Importancia

Compreensao

Originalidade

Didlogos

Descricéo dos
ESCRITA ambientes

Tenséo (Brigas/

reviravoltas)

Contexto

CONTEUDO
Desafio
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TOPICOS

ITENS

LEITURA

Fluidez (Flui ou trava?)

Adequacéo do

vocabulario

Tempo de jogo

Desenvolvimento dos

personagens

CLAREZA

Regras (como jogar)

Objetivo (como

ganhar)

Contextualizacdo do

cendrio

Mecanica
(desenvolvimento

do jogo)

Nivel de dificuldade

Publico Alvo

Tempo de Jogo
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PARTE 3

AVALIACAO DOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM
Essa ficha se aplica para a avaliagdo de qualquer tipo de jogo para todas as modalidades de especialistas.

Vocé acha que a coeréncia entre o objetivo e a acdo esta:

Acao
Objetivo de
Aprendizagem . AT RS I.-'ﬂ ﬂ; .
CONCEITUAL Descricao
Descricédo do da acao do
objetivo de jogo

aprendizagem o1

PROCEDIMENTAL | Descricao
Descricao do daacdodo
objetivo de jogo

aprendizagem 02

ATITUDINAL Descricao
Descricao do daacdodo
objetivo de jogo

aprendizagem o3
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PARTE 4

EXPERIENCIA PESSOAL

A pessoa tem aqui um espago para escrever suas impressoes gerais.
Estes comentérios sdo muito importantes para que, a partir da com-
preensdo da relagdo que a pessoa estabeleceu com o jogo, inferir o
que esta ou ndo funcionando; o que pode ou deve ser aperfeicoado,
mudado, acrescentado, retirado, enfim, ajustado!

Sintese

Deu vontade de jogar novamente?

Vocé sentiu dificuldades para compreensao do manual de instru¢cdes? Se sim, quais?

Os objetivos de aprendizagem do jogo estao claros e explicitos no manual?

Qual a sua percepcao da potencialidade do jogo para o alcance destes objetivos?

Como foi sua experiéncia enquanto jogador(a)?

Sugestoes/Criticas

Chegamos ao fim!
Esperamos que este documento contribua para praticas de di-
vulgacao cientifica e pedagogicas, através do desenvolvimento da
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competéncia de construgao de JECs. Vocé pode nos escrever se tiver
duavidas, criticas ou sugestdes: lebio.uepb@gmail.com
Divirtam-se no processo!

Equipe LEBio.
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INCT

Se vocé ja tentou fazer um jogo, certa-
mente se animou em algum momento
com uma ideia criativa que teve. Mas
entre essa faisca e o protétipo final ha
um longo caminho, cheio de duavidas
e obstaculos: como inserir aspectos de
aprendizagem em um Jogo? O que pode
tornar um jogo educacional divertido?
Qual estratégia eu uso para equilibrar
objetivos educacionais com os ludicos?
Noés do LEBio ja passamos por tudo
isso e tentamos encontrar respostas que
compartilharemos com vocés!
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