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Resumo

O presente artigo objetiva discutir os processos de criacao de jogos que auxiliem nas metodologias
implementadas pelos docentes e facilitem a aprendizagem dos estudantes. Assim, é explorado o
processo de design de jogos por meio dos principais conceitos relativos a essa pratica docente e o
desenvolvimento de um roteiro. A metodologia escolhida foi a pesquisa basica estratégica e a
pesquisa bibliografica, sempre buscando autores que ja trabalham com a criacdo de games. Nas
discussbes é apresentado um roteiro que se baliza, principalmente, pelos quatro pilares da
gamificacdo: Meta, Dinamica, Mecanica e Elementos; e o elo de ligagdo com a Necessidade
Pedagdgica. Ao final, sdo apresentados as Etapas de Design de Jogos e o Canvas da Gamificacdo
como instrumentos auxiliares do roteiro para a cria¢ao de jogos.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino profissionalizante; Gamificacdo; Jogo.

Abstract

This article aims to discuss the processes of creating games that assist in the methodologies
implemented by teachers and facilitate student learning. Thus, the game design process is explored
through the main concepts related to this teaching practice and the development of a script. The
chosen methodology was basic strategic research and bibliographic research, always looking for
authors who already work with the creation of games. In the discussions, a script is presented that is
mainly guided by the four pillars of gamification: Goal, Dynamics, Mechanics and Elements; and the
link with Pedagogical Need. At the end, the Game Design Steps and the Gamification Canvas are
presented as auxiliary tools in the script for creating games.

Keywords: Learning; Vocational education; Gamification; Game.
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Introducao

A gamificacdo é uma metodologia alternativa que pode ser aplicada no ambiente de
aprendizagem para socializar, motivar, potencializar e melhorar o desempenho dos alunos
nos diferentes niveis e modalidade de ensino (DANTAS et al., 2021). “[...] € no jogo e pelo
jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve [...]” (HUIZINGA, 2019, p. 15) e estudos tem
abordado sobre o caminho que os jogos percorreram durante a histdria e até a sua chegada
na sala de aula, para a utilizacdo de fins pedagdgicos (HUIZINGA, 2019; PIAGET, 2017,
KISHIMOTO, 1995; POYATOS NETO, 2015; MARTINS, 2015, 2020; CERQUEIRA et al., 2018;
SILVA, 2019). Por conseguinte, verifica-se que a utilizacdo alternativa de préticas gamificadas
é possivel dentro da sala de aula, inclusive, na educagao profissional tecnoldgica.

Como resultados das pesquisas de mestrado do primeiro autor, neste trabalho se
propde a criar uma roteirizacao para a criagao dos jogos. Assim, durante as pesquisas
bibliograficas, oriundas de um caminho a ser percorrido para a finaliza¢ao da disserta¢do, do
primeiro autor, em que se buscavam autores que falavam sobre a criacdo de jogos e o seu
uso na pratica pedagdgica, os autores Sharon Boller e Karl Kapp chamaram atenc¢ao devido
aos seus curriculos pessoais que os levaram ao mundo da criacdo de jogos para ajudar
pessoas com dificuldades em aprendizagem, embora, eles tenham adaptado seus modelos
para a exploracdao comercial, através de treinamentos e cursos em empresas, muito se
assemelha aos principios adotados na criagdo de um jogo para educacao, inclusive na
educacao profissional e tecnoldgica.

Nessa busca, de aliar a criacdo de jogos para a aplicacdo no ensino, pode-se
encontrar o autor Ivanio Dickmann, que também é professor, estudioso de Paulo Freire, o
qual conseguiu aliar a criacdo do jogo, proposta por Boller e Kapp, com as necessidades
educacionais, e, como forma de complementar e adequar, ele criou um passo, na criacao de
jogos, o qual chamou de necessidade pedagdgica. Assim sendo, estes trés autores, foram
selecionados para se criar um roteiro, com bases em suas obras, para facilitar o
entendimento dos professores que desejam explorar a criagao de um jogo educacional, no
qual deve mesclar o apelo comercial (divertimento, entretenimento) com o apelo
educacional.

Antes de falar sobre o processo de criacdo dos jogos sérios ou jogos de

aprendizagem - sdo sindbnimos — é preciso saber o motivo de se querer crid-los. Dentre as



Revista Cocar V.15. N.32/2021 p.1-21 https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar

leituras, em busca das fundamenta¢6es que cerceiam os jogos de aprendizagem, o que mais
chamou atencdo foi a experiéncia pessoal compartilhada por Boller e Kapp (2018) em que
um dos jogadores disse "Incrivel!" para descrever a sua reacdao para um jogo de
aprendizagem e, por conseguinte, lembraram que nunca ouviram tal adjetivo para descrever
qualquer outro tipo de atividade que tinham desenvolvido até entdo.

Porquanto, os autores, Boller e Kapp (2018) continuaram relatando, que esse
adjetivo — “Incrivel!” — expressa perfeitamente a razdo para a existéncia dos jogos que
envolvam aprendizagem, pois, através dessa adjetivacdao o qual o aluno expressou seus
sentimentos demonstra totalmente o potencial no qual atraiu e manteve sua atencao,
fazendo-o imergir nesse processo de aprendizagem.

Assim como Bock et al. (2001, p. 121) clareiam que “[...] o objeto que atrai o individuo
por ser fonte de satisfacdo da forca interna que o mobiliza. [...]”. Ou seja, o ensino deve
atrair o aluno. Assim sendo, Bock et al. (2001, p. 121) sugerem que “[...] @ motivacdo esta
presente como processo em todas as esferas de nossa vida — no trabalho, no lazer, na
escola. [...]"”, isto posto, realca-se o ensino, momento em que se necessita criar condi¢cdes
para o surgimento da motivacdo, pois, conforme prosseguem os autores, “[...] na base da
motivacao, esta sempre um organismo que apresenta uma necessidade, um desejo, uma
inten¢do, um interesse, uma vontade ou uma predisposi¢do para agir. [...]".

Adiante, ao se falar de metodologias de ensino, sobretudo na Educacao Profissional e
Tecnoldgica, que tragam inovacao ao sistema atual e aos métodos convencionais deve-se
observa o que os autores Piaget (2017) e Bock et al. (2001) discursaram e, assim, fazer uma
profunda reflexao de qual metodologia pode o docente utilizar de forma que ela trabalhe a
vontade de o discente querer aprender por si sé de forma que o aluno seja atraido pelo o
ensino, e, os jogos aplicados nessa drea — do ensino — demonstram, como constataram
Bomfoco e Azevedo (2012), Fardo (2013) e Boller e Kapp (2018). A implementacdo de jogos
dentro das aulas também é defendida por Santaella et al. (2018) e Alves (2018) como forma
de estimulos aos estudantes.

As ferramentas pedagdgicas evoluiram, ndo mais restritas ao quadro e pincéis — ou
giz para os mais antigos, atualmente encontram-se muitas atividades com a utiliza¢do de
jogos como ferramentas pedagdgica, tais como: cubo de montar, livros interativos, jogos de

tabuleiros, brinquedos interativos e diversos outros, auxiliando no processo de ensino,
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desde o inicio da vida académica, perpassando inclusive pela vida profissional, conforme
explorado por Aires et al. (2018) em suas pesquisas.

Piaget (2017, p. 140) chama atencdo da negligéncia das escolas tradicionais ao ndo
usarem os jogos “[...] dado o fato de parecerem destituidas de significado funcional. Para a
pedagogia corrente, é apenas um descaso ou o desgaste de um excedente de energia [...]”
e, mais adiante repreende esses pensamentos simpldrios e fala da importancia atribuidas
aos jogos que os individuos a d3, por conta, dentre outros, do envolvimento simboldgico e
ficcional que um jogo pode ter.

A finalidade do presente artigo é, portanto, explorar o processo de design dos jogos
com o objetivo de auxiliar aqueles que desejam dar o passo inicial nessa “aventura” e
explorar os principais conceitos relativos a esse processo de criacdo, bem como servir de
roteiro para os préprios autores, nos quais buscam enveredar por esse prazeroso caminho
para finalizar o produto educacional — um jogo - da dissertacao.

Assim sendo, os docentes, e instrutores de forma geral, que desejam tornar suas
aulas mais atrativas, e buscam um reconhecimento “Incrivel!” de suas atividades didaticas
por parte do publico-alvo, podem se utilizar dos jogos sérios para assim o fazer. Convém
lembrar que as praticas gamificadas e jogos ndo sdo as unicas ferramentas disponiveis para
auxiliar nas metodologias didaticas, mas é um suporte em potencial que se deve voltar os
olhos para a sua utilizacdo (DANTAS et al., 2021).

Fundamentacao tedrica

Primeiramente, as observacdes feitas por Boller e Kapp (2018, p. 7), e, também, por
Dantas et al. (2021), afirmando que os jogos sdo um meio convincente em que as pessoas
podem aprender, dentre outros, “[...] estratégias, alocacdo de recursos e pensamento
inovador [...]”, além de conseguirem ajudar, os envolvidos, a pensarem fora do padrao, ou
seja, compreenderem além do seu campo de visdao atual. Assim, os jogos podem oferecer,
segundo os autores Boller e Kapp (2018, p.7), a possibilidade de que os jogadores possam
viver “[...] experiéncias de aprendizagem personalizadas, em que se possa escolher revisitar
conteudo ou adotar estratégias distintas em relacao a outro colega de trabalho, mas, ainda
assim, atingir o mesmo objetivo de aprendizagem [...]”, e, assim, através de um processo
“[...] simples da memorizacdo, a repeticdo de contelidos proporcionada pelos jogos pode

nos ajudar a lembrar de informacgées-chave [...]".
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Piaget (2017, p. 140) convida a reflexdo a possibilidade de os jogos serem como um
exercicio preparatdrio, os quais sdo Uteis para o "[...] desenvolvimento fisico do organismo
[...]" e, ao jogar, a crianca/adolescente conseguem desenvolver "[...] suas percep¢oes, sua
inteligéncia, suas tendéncias a experimentacdo, seus instintos sociais, etc [...]". Além do
mais, Piaget (2017, p. 140) acredita o jogo ser um meio tdo "[...] poderoso para a
aprendizagem das criangas que, em todo lugar onde se consegue transformar em jogo a
iniciacao a leitura, ao cdlculo ou a ortografia observa-se que as criangas se apaixonam por
essas ocupagdes comumente tidas como macantes.".

Boller e Kapp (2018) definiram as etapas para o design de jogos (vide figura 1) que
sequencializam o passo a passo na arte da criacdo dos jogos e, os autores resolveram fazer
modificacdes que melhoram as etapas para o design de jogos e transformando em uma
etapa ciclica, onde ao final, quando aplicar o jogo “finalizado” deve-se voltar para as etapas

iniciais e assim, fazer as adequagdes e melhorias oriundas do feedback.

Figura 1 — Etapas para Design de Jogos
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Fonte: Boller e Kapp (2018, p. 9) Modificado pelos autores

Antes de iniciar no processo de design de jogos o proponente precisa entender o que
é jogo e Boller e Kapp (2018, p. 13) questionam e respondem sobre o que é um jogo
afirmando terem percebido diversas variacdes possiveis para a palavra jogo — game —, indo
desde atividades simples como "[...] jogo da velha e de cartas [...]" perpassando pelos jogos
de tabuleiros, celulares consoles - videogames — e os de computadores. Boller e Kapp (2018)
concluem nao ser tao simples de responder a pergunta e, ao se investigar mais
profundamente, encontraram elementos comuns aos jogos.

Prosseguindo com os esclarecimentos acerca dos jogos, Boller e Kapp (2018)

afirmam que ao se considerar um jogo, como um jogo, deve haver alguns parametros como:

[...] um objetivo; um desafio (ou desafios); regras que definem como o objetivo
devera ser alcangado; interatividade, seja com outros jogadores ou com o prdprio
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ambiente do jogo (ou com ambos); e mecanismos de feedback, que oferecam
pistas claras sobre qudo bem (ou mal) o jogador estd se saindo. Um jogo resulta
numa quantidade mensurdvel de resultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o
alvo ou algo assim) que, em geral, promovem uma rea¢do emocional nos jogadores.
(BOLLER e KAPP, 2018, p. 14).

Precisa-se saber que os jogos sdo caracterizados, por Boller e Kapp (2018), em jogos
digitais: compostos por jogos de celulares, videogames e computadores; e de mesa, os quais
envolvem: jogos de tabuleiros, cartas e dados. Ademais, uma outra categorizacdo os
dividem em jogos de entretenimento, de aprendizagem, simula¢des e gamificacao.

Em sintese apertada, jogos: de entretenimento é onde a aprendizagem nao é o
objetivo e sim o divertimento; os de aprendizagem, sinbnimo de jogos sérios ou
instrucionais, o foco é o desenvolvimento de novos conhecimentos e habilidades por parte
dos jogadores; de simula¢des, como préprio nome sugere, simula o real, como por exemplo
os jogos simuladores de corridas para os pilotos profissionais; e os de gamificacdo, no qual
se utiliza de parte de jogos, ou elementos presentes no jogo com o objetivo de
aprendizagem. Em quaisquer casos, podem-se utilizar tanto no ambiente tradicionais ou
virtuais. (BOLLER e KAPP, 2018).

Assim sendo, um roteiro para a criacao de jogos passa por tais categorizagdes,
primeiro o game designer (profissional o qual é responsével pela criacdo de jogos) quer um
jogo digital ou tradicional> Ambos podem seguir para a proxima etapa. Na segunda etapa,
serd um jogo de entretenimento, aprendizagem, simulagdo ou gamificacdao? As etapas
subsequentes também serdo comuns, apenas com foco voltado para as escolhas.
Porquanto, ao se encontrar autores que falem de jogos de aprendizagem encontrar-se-ao
semelhancas nos que falem de gamificacdo, simulacdo ou entretenimento, pois as etapas
sao as mesmas, a finalidade que ira mudar.

Fardo (2013) enaltece a popularizacdo dos jogos, pois sdo motivadores de acao,
ajudam na resolucao de problemas e na possiblidade de potencializacao das aprendizagens
nas mais diversas areas de conhecimento. O autor também comenta acerca da popularidade
dos games.

Alves (2018) e Dantas et al. (2021) falam da alianca entre o ensino e o ltdico e assim
discorre da importancia de o aluno estar motivado para assegurar essa relacao - ensino e o

[adico — e comenta acerca da ludicidade presente no ensino no qual o aluno ndo vera a hora



Revista Cocar V.15. N.32/2021 p.1-21 https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar

passar, ou seja, estara se divertindo enquanto aprende, e assim ele propde a utilizacao de
jogos que possam aliar essas duas tematicas. E, em palavras, Alves (2018, p. 31) comenta o
fato de as atividades prazerosas levarem “[...] as pessoas a uma imersdo, fazendo com que o
proprio tempo passe desapercebido, unido de situacbes que impdem desafios, nos
remetemos diretamente aos jogos [...]".

Procedimentos metodolégicos

Para a discursao utilizou-se a pesquisa basica estratégica que, nas palavras de Gil
(2017, p. 25), é a pesquisa “[...] voltada a aquisicdo de novos conhecimentos direcionado a
amplas dreas com vistas a solu¢do de reconhecidos problemas praticos [...]”, porquanto, ao
se buscar os processos de criacao de um jogo, de qualquer tipo, busca-se, nas bibliografias,
estudos ja consagrados para que auxiliasse na proposicao final dos resultados. E, ainda,
frente a necessidade de embasamento tedrico, a pesquisa bibliografica surge como algo
inerente as pesquisas de forma em geral e Gil (2017) ressalta que, em algum momento, serd
necessario recorrer as literaturas como livros, artigos cientificos e trabalhos académicos
para apoiar os ideais da tematica proposta. E, para tal, buscou-se em autores que ja
trabalham com a criacdo de jogos tais como Boller e Kapp (2018) e Dickmann (2020) e
fornecem, assim, um aporte tedrico no que tange ao design de jogos.

Buscou-se alguns autores que ja tenham aplicado, ou sugerem, a pratica de jogos no
meio educacional, para trazer contribui¢es chaves que fundamentam e enaltecem os jogos
como parte pedagdgica, em que pese, o renomado psicélogo Piaget (2017) o que, em suas
obras, faz uma intrinseca relacdo entre psicologia e pedagogia. Ademais, préprio Piaget, em
suas palestras e discursos ja lembrava a importancia dos jogos para o desenvolvimento
educacional. Por conseguinte, e ndo menos importantes, os autores Bock et al. (1999),
Bomfoco e Azevedo (2012), Fardo (2013), Aires et al. (2018), Alves (2018), Batistella (2016),
Santaella et al. (2018), também despontam como incentivadores comentando da evolucdo
processos cognitivos dentro dos jogos bem como sua forma prazerosa de conquistar o
publico.

Portanto, este trabalho busca explorar a arte da criacdo dos jogos, fundamentando-o
em Boller e Kapp (2018) e Dickmann (2020), no qual trazem diversos contetdos
bibliograficos que auxiliam na construcdo de um roteiro para que todos possam ser um

desginer de jogos.
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Analises e discussoes

Partindo das fundamenta¢bes tedricas e das metodologias, proceder-se-a para as
andlises e discussdes, com a finalidade de estruturar um roteiro para a criacdo de jogos
sérios, ou seja, jogos com a finalidade educacional, buscando-se entdo a:

Arte da criacao de jogos: estruturando um roteiro

O primeiro passo para a criacdo de jogos é “jogar diversos jogos!” (BOLLER; KAPP,
2018) (Figura 2). Isso mesmo, quem deseja ser um designer de games precisa jogar diversos
jogos. Boller e Kapp (2018, p. 26) dao a razdo pelo qual é necessario jogar para se criar um
jogo comparando com a escrita de um livro onde "[...] @ maioria dos autores |é centenas ou
até milhares de livros antes de tentar escrever o seu. Ou seja, antes de se tornarem bons
escritores eles se transformam em 6timos leitores." e concluem a semelhanca afirmando
que para se criar um jogo envolvendo a aprendizagem é necessario a pratica de varios e
diferentes jogos, sobretudo com o aspecto de esmiucar aquele jogo com o finco de ajudar o
gamer designer.

Figura 2 — Alguns passos para a criacdo de jogos segundo (Boller e Kapp, 2018)

Finish

. T E necessdrio Estipular restri¢Ges:
Jogar diversos Simplicidade nas L
entender o limite, tempo, local
Jogos! regras.
problema. etc.

. . Identificar e Tanto o ganhador
Menos é Suficientemente modelar o quanto o perdedor
Melhor. divertido. -
publico-alvo devem ganhar.
Start

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

As afirmacdes de Boller e Kapp (2018, p. 44-45) de que “[...] Menos é melhor [...]",
significa que é melhor fracionar o contetido de aprendizagem ao invés de colocar tudo em

apenas um jogo. E, no inicio, como sugerem os autores, a melhor ideia para quem estar
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iniciando no processo de design de jogos seja criar algo pequeno deixando o restante do
conteudo para outro jogo ou para a inclusao em etapas.

Boller e Kapp (2018) orientam a manter a simplicidade nas regras e o comparam com
0s jogos de entretenimento no qual os jogadores tém tempo para investir, contrario dos
jogadores alunos, no qual estdo limitados pelos horarios académicos. Além disso, o excesso
de regras pode desfocar o aprendizado, onde embora os alunos aprendam as regras e
joguem, mas ndo conseguirao aprender o conteudo didatico. Além do mais deve-se
considerar o tempo, nos quais o0 excesso pode afastar os jogadores.

Boller e Kapp (2018, p. 45) dizem a respeito dos jogos serem "[...] 'suficientemente
divertidos' [...]", ou seja, foque no aprendizado sem esquecer o divertimento. Pois embora o
jogo deva ser envolvente com elementos atrativos a meta ainda é o aprendizado e fazer
com que os jogadores "[...] estejam engajados e ativos é bem mais importante que saber
que eles se sentem entretidos." (BOLLER E KAPP, 2018, p. 46).

Boller e Kapp (2018, p. 46) orientam proceder em trés passos: "[...] um instrutor ou
um conjunto de instrucdes [...] é usado para introduzir o jogo [...]” no qual explicardo, aos
participantes, “[...] os objetivos de aprendizagem; [...]” por conseguinte, os jogadores
deverdo jogar e “[...] o terceiro e Ultimo passo diz respeito ao 'depois', quando o instrutor e
jogadores discutem o que foi aprendido e de que modo os eventos do jogo darao
sustentacdo aos objetivos instrucionais [...]", pode-se utilizar no terceiro passo um
questiondrio com perguntas sobre o que aprenderam com o jogo.

Ao se pensar na vitdria, embora seja inerente aos jogos, ndo deve ser o objetivo
principal e assim concordam Boller e Kapp (2018). Porém, tanto o ganhador quanto o
perdedor devem "ganhar". Como assim todos ganham? Simples, o foco ndo € a vitdria em si,
mas o aprendizado, e isso o jogo deve proporcionar a todos, ou seja, todos ganharao,
apesar de nao serem todos vitoriosos.

Boller e Kapp (2018) afirmam que precisa entender o problema no qual quer resolver
antes de criar o jogo. E é importante também saber o modo que ird avaliar se de fato o
problema foi resolvido. Somente com essas ponderaces pode-se focar na criacdo de um
game alinhando com os objetivos. E, como os autores exploraram em seu livro, ao fazerem

um relato acerca de se perguntar o real problema para um especialista do assunto e ele ndo
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fazer a menor ideia, apenas saber que existe um problema, entretanto, pode-se ouvir os
participantes da drea, o que eles dizem sobre o problema.

Convém identificar e modelar o publico-alvo, Boller e Kapp (2018) chamam de
persona do jogador, ou seja, vocé sabendo do seu publico-alvo e do que ele deseja pode-se
implementar e criar o jogo de forma adequada.

Boller e Kapp (2018) estipulam restricGes no qual se deve pensar ao criar um jogo,
quais sejam: Limite de Tempo; Local em que os Jogadores Poderdo Jogar o Jogo;
Dispositivos mais frequentemente disponiveis para os Jogadores; RestricGes Técnicas
impostas pela Organizacao; Desenvolvimento e Restricao de Tempo; Limitacdes de
Recursos; e Atitudes e Experiéncias de seus Jogadores-Alvos.

Ao se definir os objetivos de aprendizagem Boller e Kapp (2018) propéem os
questionamentos "Aprender; Saber Fazer; e Acreditar ou Sentir" e sugerem amparar-se na
Taxonomia de Bloom para ajudar na modelagem dos objetivos e fazer avaliacao das
habilidades cognitivas necessdrias para que os alcancem (objetivos).

E necessério pensar em qual - tipo de - jogo os jogadores terdo interesse e, para
ajudar, Boller e Kapp (2018) propdem a conversa entre a meta instrucional e a meta de
aprendizagem. No caso, a meta instrucional, segundo Boller e Kapp (2018, p. 72), "[...] define
0 que os jogadores saberdo e o que estardo aptos a fazer como resultado de joga-lo [...]", e
Dickmann (2020a) considera a Meta de um jogo como a expressdo do estado da vitdria, ou
seja, 0 caminho necessario para atingir a vitdria no qual o jogador atinge a meta e acaba o
jogo. E assim, a meta é o que transforma o jogo em um jogo, pois sem a meta ndo hd o
objetivo final que garante a vitdria.

Dickmann (2020a) aborda sobre a meta ser facil ou desafiadora exemplificando com
as trincas de um jogo de pife, no qual é formar trincas, porém vocé poderia fazer tal feito
com as 52 cartas do baralho na m3o ou apenas 9 cartas dentre as 52 existentes, e assim, é
construida a ponte para a dinamica do jogo. O autor ainda acredita que ela possa torna o
jogo mais ou menos atrativo, mais ou menos engajador e que ela deve ser clara e objetiva.

Ao se falar da Dinamica central do jogo, Boller e Kapp (2018) fazem a diferenciacao
quanto aos jogos de entretenimento no qual somente se preocupam em atender a diversao
dos jogadores e os jogos de aprendizagem nos quais, além da diversao, devem propiciar o

reforco do contetdo a ser abordado (ministrado).
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Os comentdrios sobre a dinamica, realizados por Dickmann (2020b), é no sentido de
esclarecer sobre o que o jogador devera fazer para atingir a meta - a vitdria — e ele enaltece
acerca de que uma Unica meta pode se pensar em diversas dinamicas que o individuo devera
percorrer e que ela — a dinamica - também pode trabalhar em conjunto para o0 mesmo
objetivo. E, por conseguinte, ao se pensar em como fazer para percorrer a dinamica do jogo
é o ponto limitrofe para comecar a pensar na mecanica dos jogos, ou seja, as regras dos
jogos.

Boller e Kapp (2018) esclarecem a Mecéanica dos Jogos serem um conjunto de regras
para que os jogadores possam alcancar seus objetivos e determinar a interacao entre os
pares, e continuam orientando para que ndo haja regras complicadas demais.

Dickmann (2020c¢) afirma que as regras do jogo — mecanica dos jogos — servem para
determinar como sera desenvolvido o jogo e a sua complexidade. O autor alerta também
para o excesso de regras ou de suas dificuldades, pois podem afastar os jogadores, a nao ser
que este seja o objetivo, por exemplo, ao ensinar um assunto com alto nivel de dificuldade,
a mecanica do jogo deve refletir essa dificuldade. Portanto, extrai-se que a regras devem ter
niveis compativeis com o assunto abordado e, complementa-se, com o publico-alvo
envolvido.

Inclusive Boller e Kapp (2018) asseveram quanto a complicacdo das regras relatando:

[...] O problema é que, de modo geral, os jogadores que disputam jogos de
entretenimento irdo perdod-los caso o jogo seja ao menos divertido. O mesmo,
entretanto, ndo se aplicard aos jogos de aprendizagem. Se as instrugdes forem
demasiadamente dificeis, toda a capacidade cerebral do jogador/funciondrio terd
de ser empregada na compreensdo delas. Isso, por sua vez, fard com que a
habilidade de aprender fique comprometida e eles ndao atinjam os objetivos de
aprendizagem. Além disso, vale lembrar que um jogador/funciondrio tém menos
tolerancia as frustra¢bes intrinsecas a aprendizagem de um jogo. Vale lembrar que
nem todos jogadores sao 'gamers' apreciadores de complexidade. Os nao
jogadores tentem a gostar de jogos que veem como faceis de aprender. (BOLLER e
KAPP, 2018, p. 77-78).

Acerca dos Elementos, Dickmann (2020d) afirma ser as estruturas, os componentes,
caracteristicas do jogo e, exemplificando, ao se pensar no jogo de damas, os elementos que
compdem sdao as pecas redondas vermelhas e pretas e um tabuleiro quadriculado
intercalando espacos vermelhos e pretos. E, Boller e Kapp (2018) os categorizam, o qual se

explanara a seguir.
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Boller e Kapp (2018, p. 81) afirmam que o Conflito pode aparecer de diversas formas
no jogo, pode ser "[...] um obstaculo fisico, de um combate ou de um quebra-cabeca[...]" e,
prosseguem, dizendo que nem sempre precisa haver conflito dentro de um jogo.

Ao discorrerem do elemento Cooperacdo e Competicdo, Boller e Kapp (2018)
esclarecem que a cooperacdo pode gerar uma competicdao para superar um nivel, e ndo
entre jogadores. Os autores sugerem ainda que ao se incluir a Competicao dentro dos jogos
de aprendizagem o fagam de maneira que envolva a Cooperagdo, ou seja, haja o trabalho
em equipes para se enfrentarem, o que traria mais resultados ao processo de
aprendizagem.

Boller e Kapp (2018) ao trazer elucidacbes divisdrias entre Estratégia e Sorte
comentam no sentido de a Estratégia ser algo que depende exclusivamente do jogador
enquanto a Sorte sera algo que o jogador devera reagir aos sorteios, e, o ideal, € mixar os
dois elementos no jogo.

Quanto a Estética, Boller e Kapp (2018) consideram-na como uma fonte de grande
poder atrativo, instigando a curiosidade e motivacao dos jogadores, ajudando-os a entrarem
dentro do jogo, se relacionando, também, ao divertimento.

O Tema sera o tdpico abordado no jogo — jogo de corrida, jogo de futebol - no qual,
segundo Boller e Kapp (2018, p. 88) "[...] é capaz de adicionar interesse e promover
envolvimento [...]". Tal proposicdo se aparenta com a divisdo em géneros proposta por
Batistella (2016) no qual vocé pode decidir se serd um jogo de: acdo, adivinhacdo, aventura,
corrida, estratégia, puzzle, quiz, role playing game (RPG), rolls and move e simula¢ao.

A Histéria vem das narrativas presentes nos jogos e Boller e Kapp (2018) a considera
como inspiradora e envolvente, no qual acreditam na possibilidade de uso dentro de um
jogo completo ou apenas como fundamentacdo de um jogo, e, além disso, afirma ser mais
facil para poder-se lembrar dos fatos quando sdo envolvidos por narrativas.

Boller e Kapp (2018, p. 88) falam acerca dos jogos possuirem histdria ou ndo, ficando
a critério do criador, mas, recomendam que ao se utilizar a histdria a seja por uma narrativa
envolvente e inspiradora englobando quatro elementos: "[...] personagens, enredo, tensdo
(ou conflito) e soluc¢do."

Continuando com os Elementos presentes nos jogos, um outro, recomendado por

Boller e Kapp (2018), refere-se aos Recursos que os jogadores terdo a sua disposicdo, sendo



Revista Cocar V.15. N.32/2021 p.1-21 https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar

que caberd aos jogadores administrd-los para que os mesmos os ajudem a atingir os seus
objetivos.

Boller e Kapp (2018) trazem também o elemento Tempo, onde é um recurso que
determina o qudo eficaz o jogador €, e o elemento Niveis, que sdo as etapas evolutivas
dentro do jogo, tanto para jogadores como o préprio jogo.

Portanto, os Elementos sdo partes fundamentais dentro do jogo, pois, conforme
orienta Dickmann (2020d), ajudam no atrativo dos jogos, o que contribui na motivacdo e
prazer em jogar, como assim mencionou Alves (2018), e, relembra-se aqui, também, Bock et
al. (1999) acerca de o objeto atrair o individuo.

Dickmann (2020e) acredita, portanto, que Meta, Dindmica, Mecanica e Elementos
dos Jogos como os pilares fundamentais na arte da criacdo de jogos ou praticas
gamificadas.

Boller e Kapp (2018) seguem instruindo a criacdo de jogos de aprendizagem e
comentam sobre o Escore e Recompensas, nos quais, 0 primeiro relaciona-se com o
Feedback que os jogadores terao, ou seja, 0 quao bem ou mal estado se saindo, e o segundo
refere-se a motivacao que o jogador terd ao chegar no final e receber o seu prémio. Claro,
tudo deve estar conectado com a aprendizagem.

Para a conexdo com a aprendizagem, Boller e Kapp (2018, p. 102) propdem a
associacao da aprendizagem com o progresso do jogador e, assim, o jogo deve "[...] refletir
o comportamento do jogador dentro do trabalho e os processos mentais que se deseja
ensinar e/ou reforcar nesses individuos.". E Dickmann (2020f) trouxe essa preocupacdo e a
nomeou Necessidade Pedagégica ao propor seu Canvas da Gamificacdo.

Entende-se por Necessidade Pedagdgica como a motivacdao do educador, o
incOmodo que ele sente, a respeito de determinado assunto com os seus alunos
(DICKMANN, 2020€) e cita-se neste caso a problematica encontrada pelo primeiro autor
deste estudo, quanto sua atuacdo na educacao profissional técnica e tecnoldgica, atuando
como docente no Curso Técnico em Edificacdes, Modalidade Ensino Médio Integrado,
ministrando a disciplina de Mecanica dos solos. Apds 10 anos atuando neste curso, O
docente identificou as dificuldades dos alunos em assimilar os conteiidos do componente

curricular supracitado. Partindo dessas observacbes o docente se volta ao uso da
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gamificacdo para modificar sua pratica docente e por consequéncia analisar o impacto no
processo de ensino e aprendizagem.

Prosseguindo com as sugestdes de Boller e Kapp (2018) acerca dos principios
fundamentais em que: a simplicidade do placar, clareza do placar, associacdo do placar aos
resultados de aprendizagem, a minoragao enfatica da vitdria, o acréscimo de variedades ao
placar e o reforco da realidade no qual serd inserido o jogo; serdo partes integrantes na
criagdo de um jogo.

Portanto, Boller e Kapp (2018) ao recomendarem a simplicidade do placar, o fazem
para que o jogo se foque no aprendizado, porquanto, ao permitir a visualizacdao simplificada
do placar os jogadores voltar-se-do para o aprendizado que ele propde.

Assim sendo, fazer com que o placar seja claro, os jogadores poderao compreender
de forma simples como ele deve ganhar ou perder a sua pontuacdo (BOLLER E KAPP, 2018).

Ao conectar os resultados do placar com a aprendizagem, Boller e Kapp (2018)
relembram o objetivo do jogo € a aprendizagem e que o resultado final serd a
aprendizagem, além de o placar servir como uma motivacdo extra.

Ao focar-se no aprendizado ao invés da vitdria o criador de jogos estara focando no
conhecimento proporcionado pelo jogo, e, em palavras similares Boller e Kapp (2018)
trouxeram essa recomendacao e ainda complementaram que o foco na vitdria podera
desanimar os jogadores, como consequéncia trard o insucesso da gamificacao ou do jogo de
aprendizagem. Portanto, ao elaborar a vitdria deve-se atentar as consequéncias, e lembrar-
se sempre que areal vitdria é o conhecimento que os alunos adquirirdo.

Alves (2018, p. 14) comenta também acerca de que nada adiantaria utilizar-se dos
melhores recursos disponiveis se ndo forem observadas com eficdcia os objetivos de ensino.

Quanto as variedades a serem implementadas ao placar se torna interessante para
que, conforme explicam Boller e Kapp (2018), ndo haja risco, caso todos os jogadores sejam
100% em seus acertos, atinjam a vitdria da mesma maneira. Porquanto, ao se adotar
elementos de pontuagbes diferentes, por exemplo, ganha mais ponto que responder em
menor tempo, fard com que haja um maior engajamento dos jogadores para ganharem e
diminuird a possibilidade de resultados semelhantes ao final.

Ao trazer a realidade na qual estd inserido o jogo, vocé podera fazer com que, no

caso os alunos, possam se utilizar de seus conhecimentos, portanto, convém adequar nesse
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sentido. Por exemplo, se vocé deseja trabalhar matematica podera trazer cdlculos e alguns
textos interpretativos, ou se deseja trabalhar inglés, ndao convém trazer textos espanhdis.
Boller e Kapp (2018, p. 104) trazem esse raciocino exposto, porém no quesito da realidade
profissional e exemplificam alegando "[...] Se, por outro lado, o trabalho de um funcionario
nao inclui pressées do tempo, tornar esse elemento parte do algoritmo ndao serd uma
mecanica muito eficaz [...]" e, mais adiante, recomendam "[...] recompensar os
comportamentos e as atividades necessarias para um desempenho eficiente no trabalho."
através da projecao dos mecanismos adequados do escore do jogo.

Quanto as formas de se registrar um placar, Boller e Kapp (2018) sugerem adocao: da
marca¢do de pontos; da passagem pelos niveis; da liberacdo gradual dos acessos aos
conteudos; e do sistema de obtencao de insignias.

Quanto ao registro de placar, Boller e Kapp (2018) ao sugerirem a marcacdo das
pontuacdes trazem a relacao com o feedback que o jogador tera para poder avaliar o seu
progresso dentro dele e a valoracdo das pontuagdes ocorrerd no sentido de o jogador
compreender a sua importancia, melhorar o engajamento e, além disso, aumenta-se a
variacdo das pontuacdes do placar.

A implementacao de niveis ao jogo e a passagem por estes, as vezes, conforme
Boller e Kapp (2018, p. 105), "[...] se igual ao dominio de um conteiido em uma area, ou
significa que um jogador completou uma tarefa ou conjunto delas [...]" e, caso deseje-se,
pode se associar a passagem de nivel com uma meta instrucional isolada. Além disso,
seguem afirmando Boller e Kapp (2018), o elo existente entre as passagens de niveis com as
retencbes de conhecimentos, ademais reforcam a melhor administracao dos conteudos
didaticos.

Boller e Kapp (2018, p. 105-106) realcam a importancia dos niveis, em que sua
progressao dentro deles se relacionam a trés objetivos: sendo o primeiro objetivo fornecer
“[...] novas informagbes ou insights [...]”, desta forma ajudando na progressdao dos
jogadores; o segundo fazendo os jogadores superarem etapas cada vez mais dificeis
conforme se avancam nos niveis, de forma que os jogadores terdo que usar suas habilidades
adquiridas no nivel anterior para superar tal nivel, em diversas combinacdes; e, por terceiro,
os autores acreditam que os jogadores sentem-se motivados a alcancarem um objetivo, e a

cada nivel, a insercao de objetivos para estes, podem aumentar essa motivacdo. E, ao
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atingirem o préximo nivel eles estardao cerceados de pequenas vitdrias ao longo de seu
progresso, estimulando e facilitando alcangar os seus objetivos de aprendizagem.

Ao condicionar a libera¢ao dos conteldos com as etapas ou niveis, Boller e Kapp
(2018) associam tal mecdnica com o desejo de exploracdo nos individuos, através dos
mistérios que sao revelados gradualmente e, podendo-se implementar através de
elementos de recompensa como bénus para o jogador.

Por conseguinte, o sistema com a utilizacao de insignias, clareiam Boller e Kapp
(2018), podem recompensar os jogadores que realizam uma tarefa especifica, de forma que
isso traga uma competitividade sadia, de modo que mesmo os mais atras no placar possam
mostrar os seus resultados por meio das insignias.

O passo seguinte € a prototipagem, jogo teste, altera¢bes — devido aos feedbacks do
jogo teste — e finalizacao do jogo. A prototipagem € o primeiro modelo jogavel no qual o
designer ird realizar o jogo teste, assim, ira analisar todas as etapas anteriores, no qual
construiu seu jogo de aprendizagem, e fard as devidas melhorias e corre¢fes para, entdo,
finalizar seu produto educacional.

Na busca de um roteiro para a criacao de jogos, rememora-se a Figura 1. Ja a Figura
03 faz um resumo dos autores utilizados no estudo.

Figura 3 — Etapas para Design de Jogos Boller e Kapp (2018) e Dickmann (2020)
Arte da criacao de jogos
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Fonte: Elaborado pelos autores (2021).
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O esquema apresentado (figura 03), objetiva auxiliar as etapas para a criacdo dos
jogos que o educador - ou qualquer outro individuo — possa desejar de forma que torne as
suas atividades prazerosas e os resultados sejam diversos comentarios “Incrivel!!” e, ao
mesmo tempo, a finalidade educacional seja cumprida de forma totalmente lidica e
alternativa aos métodos tradicionais.

Em uma derivacao na cria¢dao de jogos, encontra-se as praticas gamificadas, no qual
consiste em adotar elementos da mecanica dos jogos dentro das aulas, com sutis diferencas
para a criagao de jogos sérios, no qual este ultimo tem abordagem mais ampla, incluindo a
gamificacdo como processo criativo de jogos. E, par tal, com ajuda do Canvas da
Gamificacdo (vide figura 4), os designers de jogos podem utilizar-se, como forma resumida,
de todas as etapas para a criacao de um jogo, nos quais cada local tem a palavra-chave do

que sera preenchido, conforme ja explicado anteriormente.

Figura 4. Roteiro do Canvas da Gamifica¢dao elaborado pelo autor Dickmann.

& CANVAS DA GAMIFICACAQ

NOME DA GAMIFICAGAO:
Necessidade META (Vitéria) Restricoes
Pedagégica
DINAMICA MECANICA Feedback
(Como Ganhar?) (Regras)

ELEMENTOS (Estrutura/Caracteristicas) Competitiva |:|
Cooperatva | |

Quem vai jogar? (descrever)

www.gameducar.com.br

Fonte: Dickmann (2020f).

Tudo exposto, a arte da criacao de jogos é para todos que gostariam de caminhar por
este caminho em busca de uma metodologia alternativa para suas didaticas, roteirizando os

principais pontos a serem considerados.
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Consideragoes finais

O presente artigo se propds ajudar os docentes que desejam criar jogos
educacionais, também conhecidos como jogos sérios, com a elaboracao de um roteiro, e,
assim, o resultado foi este artigo servindo como roteiro para a criagdo de jogos. Alia-se,
ainda, os resultados encontrados, nos quais sao fornecidas as etapas de design de jogos
(Figuras 1 e 2) e o canvas da gamificacdo (Figura 4) para auxiliar na constru¢do de um roteiro
pelos docentes.

Nota-se, que ao longo do texto foram citados os pontos principais na criacao de
jogos (Figura 3): Meta, também podendo ser chamado do objetivo a ser alcancado;
Dinamica, que é o caminho a ser percorrido para a vitdria; Mecanica, as quais 0s regimentos
que conduzirdo o jogo; e Elementos, que, para nao usar a palavra elementos novamente,
sdo as caracteristicas materiais ou ndo do jogo, e ainda foi subdivido em diversas categorias.
Tal importancia, que esses quatro principais pontos possuem, fez Dickmann os
considerarem como o0s quatro pilares na criacao de jogos, e, também, implicitamente, sao
assim considerados por Boller e Kapp.

Ressaltando o pilar Elementos, o qual foi subdivido em: Conflito; Cooperacao e
Competicao; Estratégia e Sorte, Estética; Tema; Historia; Recursos; Tempo; Niveis; Escore;
Recompensas; e Feedback. Ou seja, elementos para se trabalharem dentro da criacao de
jogos.

A forma acessivel de se conectar o jogo com o objetivo instrucional parte da
Necessidade Pedagdgica, porquanto, quando o individuo entender o que ele realmente
deseja transmitir é que estard apto a conseguir desenvolver um jogo sério, simulacdo ou
gamificacao.

Nota-se que Boller, Kapp e Dickmann sao autores que, preocupados com o método
de ensino tradicional, resolveram “pensar fora da caixinha’” e se propuseram a pesquisarem
e implementar uma alternativa de ensino, fornecendo roteiros e instrucées adequados e
acessiveis para ajudar na arte da cria¢ao de jogos. Porém, nada impede de adequagdes aos
seus roteiros e processos e até recomendam que seja utilizado com adequac¢bes para cada
realidade.

Nas etapas de prototipagem, jogo teste, desenvolvimento e aplicacao é onde o jogo

criado encontrard suas primeiras formas até o produto final. Entrementes, ao se “concluir”
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o produto, o mesmo ainda ndo estara finalizado, pois haverd os feedbacks no qual devem
ser ouvidos dos jogadores e com isso, as melhorias serdao implementadas, sendo necessario
recomegar o processo de criacao de jogos. Ou seja, a arte da criacdo de jogos ¢é ciclica e
quanto mais utilizada mais aperfeicoado sera o jogo.

Com o auxilio das etapas para o design de jogos e do canvas da gamificacdo, os
autores, deste, e os leitores tém um roteiro no qual podem enveredar suas atividades pela
criacdo dos jogos. E, assim o serd para os autores do presente estudo no qual buscarao criar
um jogo ou uma préatica gamificada que atenda o conteudo de indices Fisicos, da disciplina
de Mecanica dos Solos, do Curso Técnico em Edificacbes, Modalidade Ensino Médio
Integrado ofertado pelo Instituto Federal do Acre, como um produto educacional da

dissertacdo vindoura.
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