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RESUMO

Este trabalho académico apresenta o processo de concepcédo, produgao e aplicacao
pratica do projeto Tabletop History, uma plataforma digital de gamificacdo dedicada
ao ensino de Histéria em associagdo com o estudo e escrita de narrativas na lingua
Portuguesa. A plataforma simula um ambiente digital 3D de tabuleiro e propde aos
jogadores a resolugdo de um mistério, coletando-se pistas: cada mistério € unico e
os alunos recebem a tarefa de criar seus proprios cenarios, explorando temas
ligados ao conteudo didatico da sala de aula, e compartilha-los com os colegas. A
plataforma foi elaborada através da articulagdo das areas de pedagogia e game
design e firmada nas bases tedricas das metodologias ativas, em especial
gamificacao e storytelling, valendo-se de conceitos como personalizagao do ensino,
uso da tecnologia em sala de aula, aprendizagem significativa, progressao e level
design, imersao e estado de Flow e conflito, cooperagao e competicao. O resultado
do trabalho aponta para o potencial crescente dos jogos e da gamificagdo dentro das
metodologias ativas na educacgédo e do poder da articulagdo de areas distintas do
conhecimento por um objetivo em comum.

Palavras-chave: gamificagdo na educacdo, storytelling, metodologias ativas,
plataformas gamificadas, game design, jogos digitais.

ABSTRACT

This academic work showcases the conception, production and practical application
processes of the Tabletop History project, a digital gamification platform dedicated to
the teaching of History intertwined with the study and writing of narratives in the
Portuguese language. This platform simulates a 3D digital tabletop environment and
invites players to solve a mystery by collecting clues: each mystery is unique and
students are tasked with the creation of their own scenarios, exploring themes
connected to their classroom teachings and sharing them with their classmates. The
platform was conceptualized through the association of pedagogy with game design
and is structured on the theoretical bases of active learning, especially gamification
and storytelling, relying on concepts such as personalized learning, use of
technology inside the classroom, meaningful learning, progression and level design,
immersion and state of Flow and conflict, cooperation and competition. The result of
this work points towards the growing potential of games and gamification in active
learning and the power of associating distinct areas of knowledge for a common goal.

Key-words: gamification in education, storytelling, active learning, gamification
platforms, game design, digital games.
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INTRODUGAO

O projeto Tabletop History nasceu de um trabalho em grupo do modulo de
Gamificagdo dentro do curso de Pés-Graduagdo em Metodologias Ativas do Instituto
Singularidades, em S&o Paulo - SP, no ano de 2022, organizado por Lilian Bacich,
com ajuda de Elisangela Florentino, e ministrado por Paula Carolei. Posteriormente,
esse projeto transformou-se no trabalho de conclusdo desse mesmo curso. Ele &
centrado na apresentacdo de diversas metodologias dentro da pedagogia e sua
articulagdo com outras areas, todas firmadas no nucleo central das metodologias

ativas. Segundo sua propria apresentagao:

Planejar aulas que contemplem as metodologias ativas requer uma reflexao
sobre alguns componentes fundamentais, como: o papel do professor e dos
estudantes em uma proposta de condugdo da atividade didatica que se
distancia do modelo considerado tradicional; o papel formativo da avaliagao,
a organizagao do espaco, o papel da gestéo e a influéncia da cultura escolar
nesse processo. Um dos aspectos centrais a serem explorados nesse
sentido é a contribuicdo das tecnologias digitais e de atividades “mao na
massa” na valorizagdo da criatividade, da colaboragdo, do pensamento
critico, da autoria e do protagonismo do estudante. (INSTITUTO
SINGULARIDADES, 2022)

A proposta do trabalho da disciplina de Gamificagao foi o planejamento de
uma atividade firmada nesse conceito e, se possivel, atrelada as experiéncias dos
membros do grupo (em sua maioria professores de salas de aula tradicionais). O
objetivo didatico foi possibilitar aos integrantes a experiéncia pratica de criagao de
uma atividade de gamificagdo, para que se entendesse, através das discussoes e
decisoes, a aplicagao real das teorias dessa disciplina.

O projeto desenvolvido foi uma plataforma digital que simula um ambiente
virtual inspirado nos tabuleiros analdgicos, montada especificamente para a
aplicacao de uma atividade gamificada cuja mecanica central firma-se em aspectos
narrativos: cenarios singulares que apresentam, cada um, uma histéria com um
mistério a ser desvendado, navegando pelo tabuleiro e coletando pistas.

A plataforma articula conteudos didaticos dos anos finais do ensino
fundamental das matérias de Lingua Portuguesa e Histéria (inicialmente, as
transformagdes que ocorreram na Europa no final do periodo medieval e a
construgcédo de narrativas de mistério), e propde que os alunos criem e compartilhem

0s cenarios de jogo entre si, provendo um espago proprio para isso dentro da



plataforma e permitindo que seus colegas joguem, experimentem, avaliem e
critiquem as criagdes uns dos outros.

Nos capitulos a seguir, € apresentada a teoria por tras dessa plataforma, sua
fundamentagdo tanto do campo da educagdo quanto do design de jogos, seu
processo de concepc¢ao, criagao tedrica e técnica e sua aplicagcao detalhada através
de uma sequéncia didatica, realizada com uma turma de alunos do 7° aluno dentro
da disciplina de Histéria de um colégio da zona oeste de Sdo Paulo, além de sua
preparacao prévia e analise posterior, relacionando-a aos conteudos evidenciados e
propondo futuras iteragdes e melhorias.

A plataforma pode ser acessada no seguinte enderego (versdo executavel):
https://drive.google.com/file/d/1ZkSbZwKfEr QpXVAWEF-buSKbwmlz4aYh ou entédo
https://gdaviniserver.aruinadourada.com/gdavini/WEBGL %20Build/ (versdo online),

ambos provisorios e sujeitos a alteragdes.

1 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Como um trabalho de conclusdo de curso de uma poés-graduacido em
metodologias ativas, as teorias que fundamentam este projeto s&do todas
relacionadas a esse macro-tema ou, entdo, articuladas as areas de design de jogos,
psicologia e sociologia dos jogos, pedagogia e tecnologia, com meng¢des especiais a
gamificagao e storytelling no campo educacional e aos conceitos de personalizagao

do ensino, aprendizagem significativa e aprendizagem baseada em projetos.
1.1 Metodologias Ativas

O questionamento da validade da aplicagdo dos modelos pedagogicos
tradicionais no mundo atual ndo é recente, mas vivemos em um momento historico
que evidencia cada vez mais a necessidade de transformacgbes de muitos dos
pilares vigentes da pratica de ensino, ndo somente para alinhar-se as tecnologias e
aos modelos sociais do nosso tempo, mas também para melhorar o desempenho e

a relagao dos alunos com o proprio conhecimento. Segundo Moran (2015),

A educagdo formal esta num impasse diante de tantas mudancas na
sociedade: como evoluir para tornar-se relevante e conseguir que todos



aprendam de forma competente a conhecer, a construir seus projetos de
vida e a conviver com os demais. Os processos de organizar o curriculo, as
metodologias, os tempos e os espagos precisam ser revistos. (MORAN,
2015, p.15)

Tais transformagdes passam diretamente pelo conceito de metodologias
ativas. Ja em sua base, as metodologias ativas trazem uma mudanca de paradigma:
o aluno é colocado no papel de agente ativo de sua propria experiéncia pedagogica,
no sentido da busca e exploragdao ganharem valor em relacdo a passividade das
aulas expositivas, desafiando o modelo do professor como detentor do
conhecimento e do aluno como receptor.

Embora n&o seja necessario excluir momentos de instrugdo direta (e outras
metodologias tradicionais), estratégias que trabalham cada conteudo de forma
singular sdo imprescindiveis: “Os ajustes necessarios — mesmo progressivos - sao
profundos, porque sao do foco: aluno ativo e ndo passivo, envolvimento profundo e
nao burocratico, professor orientador e nao transmissor’” (MORAN, 2015, p. 22).

A iniciativa, o repertorio e o interesse do aluno ganham um papel central, que
estimula a sua agdo em contrapartida a crenga de que a aprendizagem nao precisa
ser agradavel nem ter relagdo alguma com o contexto e experiéncia de vida de cada
individuo-aluno. Desempenho e interesse estao ligados e reconhecer isso é vital

para a pratica pedagodgica.

1.1.1 Personalizagdo do Ensino nas Metodologias Ativas

A discussao sobre a relevancia das metodologias ativas e sua viabilidade no
paradigma atual se amplia conforme se compreende que todo tipo de interesse
individual € multiplo, singular e dependente de contexto, experiéncias e repertorios e
que esses topicos precisam ser incluidos na pratica pedagdgica. Esse apontamento
ja existe ha muito tempo, possuindo uma relagao direta com o conceito da Zona de

Desenvolvimento Proximal de Vygotsky (1920):

Qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianga se defronta na
escola tem sempre uma histéria prévia. Por exemplo, as crian¢gas comegam
a estudar aritmética na escola, mas muito antes elas tiveram alguma
experiéncia com quantidades (...) elas tiveram que lidar com operagbes de
divisao, adicao, subtragao, e determinagdo de  tamanho.
Consequentemente, as criangas tém a sua propria aritmética pré escolar (...)
(VYGOTSKY, 2007, p.56)



Desconsiderar vivéncias prévias, portanto, ou considerar que todos partem de
um ponto comum e idéntico em sua educacdo, € uma presungao equivocada,
argumentando a favor de um olhar individualizado para o aprendizado de cada aluno

e da personalizagéo do ensino. De acordo com Bacich & Moran (2018),

A personalizagao, do ponto de vista dos alunos, € o movimento de
construgcado de trilhas que fagam sentido para cada um, que os motivem a
aprender, que ampliem seus horizontes e levem-nos ao processo de serem
mais livres e autdbnomos. (...) A personalizagdo, do ponto de vista do
educador e da escola, € o movimento de ir ao encontro das necessidades e
interesses dos estudantes e de ajuda-los a desenvolver todo o seu
potencial, motiva-los, engaja-los em projetos significativos, na construgao de
conhecimentos mais profundos e no desenvolvimento de competéncias mais
amplas. (BACICH & MORAN, 2018, p.42)

Quando se fala de personalizagao do ensino, portanto, ndo se trata de tecer
atividades separadas e individuais para cada aluno, mas sim sobre planejar
sequéncias didaticas que apresentem opc¢des através de trilhas didaticas distintas ou
até permitindo que o educando construa a tarefa junto do educador, adequando-a as
suas individualidades.

Metodologias flexiveis e passiveis de personalizagdo, consequentemente,
mostram-se mais efetivas em relagdo aquelas massificadas e engessadas, pois
permitem que uma mesma atividade apresente particularidades uUnicas para cada
participante sem o comprometimento de suas bases.

Por causa de sua contemporaneidade, normalmente as metodologias ativas
sdo associadas a tecnologia. E embora a tecnologia ndo seja imprescindivel, como
trata-se diretamente de uma contextualizac&do e atualizacdo do ensino, ndo ha como

fugir da utilizagcao de tecnologias emergentes:

O professor precisa seguir comunicando-se face a face com os alunos, mas
também digitalmente, com as tecnologias moveis, equilibrando a interagdo
com todos e com cada um. (...) Essa mescla, entre sala de aula e ambientes
virtuais, € fundamental para abrir a escola para 0 mundo e para trazer o
mundo para dentro da escola. (MORAN, 2015, p.16)

O ideal, porém, ndo € o uso de uma ou outra tecnologia especifica, mas sim a
atencdo em se conectar modelos da sala de aula a contextos fora dela, sejam
historicos, sociais ou tecnoldgicos. Isso invariavelmente passa pela adogao de novas
tecnologias, mas também por novas metodologias de ensino e novas maneiras de

se olhar para a pratica docente.



Os jogos digitais, em especial, sempre estiveram na vanguarda tecnoldgica e
tém muito a contribuir com as metodologias ativas. Afinal, desde a sua concepgao,
tais jogos ja desafiavam o modelo televisivo do consumidor espectador, gerando um
consumidor ativo, protagonista, que toma decisdes e participa. E, apesar do mundo
do entretenimento ter diferengas significativas em relagdo ao mundo da pedagogia,
nesse ponto os seus caminhos convergem, e conceitos antes externos a sala de
aula ganham espaco e se tornam cada vez mais interessantes aos educadores. Um

desses conceitos é o da gamificagéo.

1.1.2 Aprendizagem Significativa nas Metodologias Ativas

Para que o conhecimento didatico ganhe forga, o aluno precisa de espacgo
para trazer e explorar suas proprias vivéncias e da orientacdo adequada para
atrela-las ao conteudo didatico, tornando-as realmente relevantes ndo somente para
a sua vida mas também para a sua construgao individual do conhecimento.

Atividades feitas por obrigagao facilmente sdo esquecidas com o passar do
tempo, enquanto aquelas que se relacionam com vivéncias individuais tornam-se
pilares sobre os quais todo o conhecimento posterior ira se firmar, moldando a forma

de pensar de um aluno. Para Moran (2013),

A aprendizagem é mais significativa quando motivamos os alunos
intimamente, quando eles acham sentido nas atividades que propomos,
quando consultamos suas motivagbdes profundas, quando se engajam em
projetos em que trazem contribuicbes, quando ha didlogo sobre as
atividades e a forma de realiza-las. (MORAN, 2013, p.1)

A forma, portanto, com a qual determinado conhecimento é trabalhado faz
toda a diferenca: o0 mesmo conteudo pode ser apresentado de forma padronizada,
superficial e desvinculada da vida do aluno ou pode ser trabalhado de uma forma
personalizada e vinculada aos seus conhecimentos prévios. E isso o que torna uma

experiéncia de aprendizagem significativa, memoravel, engajadora e estrutural.

1.2 Gamificagao

De maneira simplificada, o termo gamificacdo é usado para designar a

transposicao de estratégias, metodologias e teorias existentes no design de jogos



para praticas de outra area do conhecimento, com o objetivo de torna-las mais
ativas, engajadoras e eficientes. Uma das definigbes mais aceitas para o termo
gamificacdo é “(...) o uso de mecanicas de jogos em contextos de nao-jogos (...)"
(DIXON et al., 2011, p.10. Tradugao livre).

Mesmo antes da formalizagdo do design de jogos, a area de design,
estudando a criagdo de produtos, ja firmava-se em pilares como a resolugédo de
problemas, a otimizacao de fungdes e o engajamento com o publico, que podem ser
aproveitados em outros campos.

Além disso, conforme ja dizia Huizinga (1949), o jogo € a base primaria para
as atividades fundamentais que compdem a sociedade: &€ através dele que o ser
humano aprende, experimenta, otimiza e se especializa, justamente pela sua
caracteristica nuclear de se tratar de uma atividade que ao mesmo tempo nao é
séria, mas que é encarada com seriedade; que € voluntaria e livre, que segue um
conjunto de regras (ou ordem) e que tem um importante componente coletivo, com

potencial para a criagcao e transformacéo de grupos e comunidades:

As grandes forgas instintivas da vida civilizada tem em sua origem: lei e
ordem, comércio e lucro, oficios e arte, poesia, sabedoria e ciéncia. Todas
enraizadas do solo primevo do jogo. (HUIZINGA, 1949, p.5. Tradugao livre)

O jogo, portanto, tem caracteristicas (e estratégias) comuns a varios campos
diferentes e sua aplicacdo em outras areas do conhecimento, tratada aqui como a
prépria definicdo de gamificagao, ja ocorre em diversos setores, como, por exemplo,
0 meio empresarial. E pratica comum para muitas empresas aplicar técnicas de
gamificacdo para o treinamento de funcionarios ou para a aquisigéo e retengéo do
publico, dentro do marketing.

A gamificacdo, atualmente, ja4 é considerada um servigo: varias empresas
especializadas oferecem solugbes gamificadas em varias frentes e a expectativa é
que esse numero cresga cada vez mais nos anos vindouros, de acordo com a
projecéo da Precedence Research, empresa canadense/indiana que realiza estudos

e oferece informacdes sobre diversas industrias:



Figura 1: Tamanho do mercado de gamificagao

GAMIFICATION MARKET SIZE, 2021 T0 2030 (USD BILLION)

m 5068
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Source: www.precedenceresearch.com

Fonte: https://www.precedenceresearch.com/gamification-market. Acesso em 01/12/2022.

1.2.1 Gamificagado na Educagao

Embora relativamente nova no meio pedagdgico, a gamificagdo vem
conquistando cada vez mais espago na educagao e é considerada uma metodologia
ativa mesmo em suas aplicagcdes mais basicas. Diversos estudos sobre a eficacia e
eficiéncia de técnicas de gamificagcdo vém sendo feitos especialmente nos anos
mais recentes e mostrando, além de resultados positivos, muito espago para
crescimento, desenvolvimento e otimizagao.

Um exemplo interessante e relativamente pioneiro de técnicas de gamificagao
aplicadas foi o estudo de economias de tokens (simbolo que representam dinheiro)
de LeBlanc (2004), realizado com uma turma de alunos da segunda metade do
ensino fundamental inscritos em um programa no contraturno escolar em uma
escola publica de Nova York, que estudou e analisou os diferentes tipos de
motivacdes para o estudo e como esse sistema de tokens afetaria tais motivagdes.
Tal uso almejava estabelecer uma medida objetiva da competéncia dos alunos para
reforgar suas percepgdes de autonomia, estabelecendo conexdes entre o ensino da
sala de aula e aplicacdes praticas desse conhecimento. Sua conclusdo, apesar de

um tanto subjetiva, trouxe que:



Economias de tokens podem ser estruturadas para servir como uma
ferramenta para reforgar os niveis de motivagéo intrinseca através de um
sistema de recompensas externas. (LEBLANC, 2004, p.16)

O uso de tokens € comum no mundo dos jogos e uma das suas vantagens &
a objetivagdo do valor das coisas, sejam elas recursos, recompensas ou objetivos,
permitindo que o proéprio jogador avalie seu desempenho e tenha nogao clara de sua
habilidade, conhecimento e experiéncia. Nesse ponto, tal estudo € um exemplo claro
de uma aplicagdo de gamificagdo, pois transpde uma estratégia dos jogos para a

educagao com obijetivos evidentes.

1.2.2 Gamificagao vs. Aprendizagem baseada em Jogos

Ao se explorar a gamificagcdo € comum deparar-se com outras metodologias
recebendo esse nome erroneamente, como a aprendizagem baseada em jogos
(conhecida pela sigla GBL, Game Based Learning, do inglés), que também utiliza
jogos para propositos educacionais. Uma diferenciagdo bem objetiva é: “gamificacao
é transformar o processo de aprendizado como um todo em um jogo, enquanto o
GBL é a utilizagdo de um jogo como parte do processo de aprendizado” (AL-AZAWI,
2016, p.134. Tradugao livre).

A principal diferenca entre a gamificagcdo e GBL, portanto, € que a primeira
trata de técnicas e aspectos de jogos aplicados em outros contextos para se
alcancar a aprendizagem, o que nem sempre resulta na criagcdo de um jogo
propriamente dito. Por exemplo: um sistema de score (placares de pontuacao), que
gera competicdo entre os alunos, apesar de simplério, pode ser considerado uma
gamificagdo, mas tecnicamente nao constitui um jogo.

A aprendizagem baseada em jogos, por outro lado, trata da utilizagdo de
jogos para apoiar o trabalho em sala de aula, normalmente com a ajuda de outras
metodologias que se situam fora do ambiente do jogo. Por exemplo: é possivel
utilizar um jogo de ambientag&o historica renascentista para se estudar o periodo da
renascencga, jogando-o em um primeiro momento e depois estudando-o através de
outras metodologias. Isso ndo €& gamificagcdo: é a utilizagdo de um jogo como
material de apoio para ensinar.

Ha ainda os jogos educativos, que, diferentemente da gamificagcéo, tratam de

jogos criados do comego ao fim para uma fungao educativa evidente (seja expandir



horizontes, proporcionar experiéncias ou exercitar habilidades). E, de forma distinta
da aprendizagem baseada em jogos, sao produtos criados para ensinar, em vez de
produtos ndo necessariamente pedagdgicos, mas que estdo sendo utilizados em
contextos claros de ensino.

Em suma, a gamificagdo requer um trabalho de game designer atrelado ao de
pedagogo para se criar uma atividade que seja tao rica didaticamente quanto
engajadora, enquanto a aprendizagem baseada em jogos requer o planejamento de
como se utilizar um jogo que ja existe para ensinar um conteudo, expandindo a

matéria para além do ambiente pedagdgico.

1.2.3 Criticas a Gamificagao

Como qualquer metodologia, a gamificagdo tem seus pontos fortes e fracos e
também é passivel de criticas. Um dos seus mais notaveis pontos de atencéo é seu
potencial uso deletério do ponto de vista ético, especialmente quando se trata de
sua aplicagao na educacao com criancas e adolescentes.

Isso deve ser valido tanto para o tipo de conteudo presente em uma
plataforma (qualquer conteudo inadequado para a faixa etaria ou que requeira
supervisao de um adulto) quanto para o uso e coleta de dados do usuario, que é
protegido por leis especiais no caso de criancas e adolescentes. Segundo o instituto
Trimbos (2021), da Holanda, elaborador de um documento que trata do design de

comportamento presente nos jogos digitais e da responsabilidade de seus criadores:

Criangas sao vistas como alvos vulneraveis para o processamento de
informagdes pessoais. Elas sao menos capazes de avaliar riscos e
consequéncias e menos cientes dos direitos e leis que garantem-lhe maior
protecdo. (VAN ROOLJ et alli, 2021, p.52. Tradugao livre)

Para além da coleta de dados pessoais, porém, € necessario um grande
cuidado com detalhes que comumente passam despercebidos na industria de jogos.
E facil imaginar a frustracdo que um simples sistema de score pode causar, por
exemplo, se conceder mais pontos aos alunos rapidos do que aos caprichosos ou 0
estresse causado em um aluno que se vé forgcado a completar uma série de desafios

para os quais nao foi preparado. Isso é ainda mais delicado pelo fato da gamificagcao



se valer de taticas comportamentais da psicologia e da industria do entretenimento,
que é um mercado notoriamente agressivo.

Para evitar tais problemas, a gamificacdo precisa se firmar em valores
pedagogicos em vez de valores mercadoldgicos. Essa critica ja vem sendo feita ha
tempos no mundo dos jogos digitais (que comumente se perdem na competitividade
agressiva), especialmente com a emergéncia de movimentos como 0s serious
games e games for change.

O autor Clark C. Abt (1970) foi o primeiro a levantar o termo serious games,
definido por ele como "(...) jogos com um propdsito educacional explicito e
cuidadosamente pensado, cuja intengédo primaria ndo € o entretenimento (...)" (ABT,
1970, p.9. Traducgao livre).

Ja& o movimento Games for Change (2004), como um agente de
transformacdo social, vem sendo impulsionado pelo crescimento da industria e
fomenta reflexdes sobre o impacto dos jogos na sociedade e no que pode ser feito,
através deles, de sua tecnologia e da parceria com as grandes empresas, para gerar
desenvolvimento e impactos positivos em campos diversos, desde o médico e militar

até o social e educacional:

Games for Change oferece programas e eventos para pessoas de todas as
idades e origens para explorar, aprender e criar na intersecc¢ao entre jogos e
impactos sociais (GAMES FOR CHANGE, 2022. Tradugao livre)

Isso demonstra uma preocupagao genuina com a responsabilidade social dos
jogos e seu papel na educagdo, mas embora tais iniciativas tragam progressos no
meio tedrico, ainda é lugar comum no mercado dos jogos digitais a ultravalorizagéo
da competitividade, da superexposicdo do produto e também da maximizagao do
lucro. Esses valores perdem o sentido no campo da educagdo. Os alunos nao
podem ocupar o lugar de consumidores ou usuarios, devendo ser enxergados pelo
olhar cuidadoso da pedagogia.

Uma gamificagdo responsavel, portanto, coloca a aprendizagem do aluno em
primeiro lugar e a divulgacao de plataformas, o lucro, o crescimento no mercado, o
engajamento e outros pilares mercadolégicos como secundarios. Seu parametro de
sucesso ou fracasso ndo € o numero de jogadores ativos, a quantidade de vendas
ou montantes financeiros, mas sim a profundidade do impacto gerado na educagéo

do publico e suas potenciais subsequentes transformagdes.



1.2.4 Exemplos de Gamificagao

A gamificacdo engloba todas as técnicas, estratégias e metodologias do
mundo dos jogos sendo aplicadas em outros contextos, o que traz uma grande
variedade de exemplos e aplicagdes. Dentre todas, € comum encontrar as seguintes

sendo trabalhadas em experiéncias de gamificagao:

a) Progressao e Level Design

Na area de games existe o level designer, um profissional dedicado a
trabalhar a progressao das tarefas executadas (e também a ordem em que cada
desafio é apresentado), definindo, ajustando e balanceando parédmetros. Muitas
vezes também é ele o responsavel pelos tutoriais, explicitos ou implicitos, e precisa
pensar em como ensinara o jogador a jogar o jogo, dando-lhe tarefas com
dificuldade crescente que acompanhem o crescimento de suas habilidades. Em

relacdo ao trabalho do game designer, a fungéo do level designer € mais pratica:

Se um game designer determina quais séo as regras de jogabilidade, o level
designer determina como o jogador é confrontado por essas regras (...) um
representa a teoria e o outro a pratica (...) (KREMERS, 2009, p.17)

b) Imerséo e Estado de Flow

Quanto mais o jogador se desconecta do mundo ao seu redor e mergulha
dentro de determinada atividade, deixando de refletir e agindo de forma automatica,
mais imerso ele estad naquela atividade. Os jogos buscam gerar imersao no jogador
e possuem varias estratégias para alcancgar isso. O aspecto mais importante para se
alcancar imersdo em um jogo € o chamado Flow, termo proposto pelo psicélogo
Mihaly Csikszentmihalyi (1990).

Quando a habilidade do jogador é alta demais para a dificuldade do jogo, ele
se torna tedioso. Quanto a habilidade é baixa, se torna estressante. Entre esses dois
extremos, existe uma linha ténue onde o jogo alcanca o nivel de desafio ideal para o

nivel de habilidade do jogador: o estado de Flow. Nele, o jogador alcanga maior



imerséo, aproveitamento e desempenho. Csikszentmihalyi (1990), inclusive, faz uma

correlacao direta entre o estado de Flow e sua definicdo de felicidade.

Figura 2: Grafico do Estado de Flow
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Fonte: CSIKSZENTMIHALYI, 2013, p.74.

c) Conflito, Competicdo e Cooperacao

Os jogos sdo familiares a esses trés conceitos. E comum se ver aspectos
tanto competitivos quanto cooperativos entre jogadores e o jogo (alcangar um score,
vencer um nivel, etc) ou entre varios jogadores (desafiar um ao outro, completar

missdes em equipe etc). Segundo Kapp (2012),

Conflito é um desafio oferecido por um oponente significativo (...)
competicdo é quando oponentes sdo impedidos de atrapalhar um ao outro,
dedicando-se a melhorar suas proprias performances (...) cooperagao é o
ato de trabalhar com outros para alcangar um resultado mutuamente
benéfico e desejado (...) (KAPP, 2012, p.31. Tradugao livre)

Esses trés conceitos sado especialmente presentes em jogos sociais, definidos
aqui pela grande utilizagdo de redes sociais e foco no multiplayer e na criagdo de
uma comunidade que estimule relagdes sociais entre os jogadores, mas permeiam
jogos de todos os tipos, podendo ser considerados uma das bases para a criagao de

um jogo e ferramentas imprescindiveis para a geragéo de engajamento.



d) Narrativa e Storytelling

A inclusdo de aspectos narrativos nao apenas ativa a criatividade como
costuma tecer uma relacdo mais proxima e afetiva com ela, tornando-se outra
ferramenta a disposicdo do game designer, ainda que muitos jogos tenham
profissionais exclusivos para a producao narrativa, como escritores e roteiristas.

Um exemplo classico de modelo narrativo altamente aplicavel em jogos é a
jornada do herdi, de Joseph Campbell (1949). Segundo ele, os anseios e angustias
humanos se repetem através das eras, locais e culturas, e a jornada do heréi € uma

estruturacio narrativa na qual infinitas historias diferentes se encaixam:

O caminho padréao da aventura mitolégica do her6i é a amplificagdo da
férmula presente nos rituais de passagem: separagao - iniciagéo - retorno: e
pode ser considerada a unidade nuclear do monomito. (CAMPBELL, 1949,
p.28. Tradugéo livre)

Nos jogos, porém, a narrativa nao se prende ao formato tradicional: ela pode
ser literal, através da criacdo de uma histéria que permeia as mecénicas do jogo,
mas também subjetiva, com a introdugdo de personagens, cenarios ou até
possibilitando que o jogador crie sua propria historia a partir de sua experiéncia
dentro do jogo. Isso nao diminui, porém, a importancia do storytelling, termo
designado para as estruturas narrativas, diretas e indiretas, e suas aplicagdes em

diversos contextos (em especial na propria gamificagéo).

1.3 AFungao do Game Designer

A criacdo de jogos sempre foi uma tarefa multidisciplinar que demanda
habilidades de areas distintas em um mesmo projeto, como arte e audiovisual,
tecnologia digital e programacao, roteiro e design e também empreendedorismo,
marketing e uma boa gestdo para comandar uma equipe diversa e multipla.

Nas empresas de games, sdo comuns equipes compostas por um (ou alguns)
especialistas de cada area. Ou, no caso das maiores ou mais tradicionais, divididas
por setores (setor de arte, programacao, marketing etc), que podem, até mesmo, ser

terceirizados. Inclusive jogos individuais (feitos por uma sé pessoa) também



requerem multiplas funcdes, levando o seu criador a se tornar um profissional
multidisciplinar que domine um pouco de cada area.

Isso posto, a forga criadora de um projeto de jogo nasce do trabalho do game
designer, nome dado ao profissional responsavel pela criagdo conceitual e aplicagcao
pratica das mecanicas do jogo e requer, acima de tudo, dominio da teoria por tras
dos jogos, suas definigdes e classificagbes. Para entender essa fungao, portanto, é
necessario primeiro entender o que define um jogo. Para Jesper Juul (2003), seus

elementos imprescindiveis sao:

1) Regras: Jogos sido baseados em regras. 2) Resultados variaveis e
quantificaveis: os jogos tém resultados variaveis e quantificaveis. 3) Valores
designados para resultados possiveis: diferentes valores sdo designados
aos diferentes resultados potenciais de um jogo, alguns positivos, outros
negativos. 4) Esforgo do jogador: o jogador investe esfor¢o para influenciar
seu resultado (ou seja, jogos sado desafiantes). 5) Jogador apegado ao
resultado: os jogos se apegam aos resultados dos jogos no sentido em que
o vencedor ficara “feliz” diante de um resultado positivo e “infeliz” diante de
um resultado negativo. 6) Consequéncias negociaveis: 0 mesmo jogo
(conjunto de regras) pode ser jogado com ou sem consequéncias na vida
real (fora do jogo). (JUUL, 2003, p.5. Tradug&o livre)

Com todos esses parametros em mente, o game designer desenvolve e
elabora as regras e o funcionamento do jogo, sendo muitas vezes também o
principal (ou unico) responsavel pelo seu balanceamento (assumindo ou dividindo
tarefas com o level designer), refinamento e, muito comum no meio digital atual,
novas mecanicas, patches e updates.

Eric Zimmerman e Katie Salen (2004) propéem um esquema de se organizar
0s jogos (e sua criagao) em trés macro categorias: Regras, Brincadeira e Cultura. As
regras compdem a parte légica e formal do jogo, sua estrutura cientifica e
matematica e seu funcionamento, enquanto a brincadeira designa como o jogador
se relaciona com essas regras, sua experiéncia pratica e suas interagdes, tanto com
0 jogo quanto com outros jogadores. A cultura, por fim, designa o contexto maior no
qual o jogo esta inserido e as relagbes sociais complexas que advém dele. Essas

trés categorias definem o que é o game design:

Ele inclui a compreensao de design, sistemas e interatividade, assim como
das escolhas do jogador, suas agbes e consequéncias. Inclui o estudo da
criagdo de regras (e da quebra das mesmas), dos conceitos de
complexidade e emergéncia, e da experiéncia, representagao e interacao
social do jogo. Inclui a conexdo poderosa entre as regras do jogo e a
brincadeira a qual levam tais regras, os prazeres que o jogo invoca, O



significado que ele constréi, as ideologias que ele incorpora e as histérias
que ele conta. (ZIMMERMAN & SALEN, 2004, p.5. Tradugéo livre)

Se tomarmos como exemplo um jogo de xadrez, o game designer é quem
decide que o jogo sera de um contra um, em turnos, e que usara um tabuleiro de
8x8 casas e 32 pecas. Ele ditara a disposicéo inicial das pegas e o poder de
movimento de cada uma, e também como funcionam as jogadas especiais como o
roque, a captura en passant e a promocdo do pedo. E, mais importante,
estabelecera as condi¢cbes de vitoria e derrota (cheque e cheque-mate) e regras
competitivas como o limite de tempo dos turnos. Mas também analisara como os
jogadores estdo jogando: as partidas sdo divertidas? Como os adversarios se
relacionam dentro do jogo? E, por fim, como esse jogo sera inserido em um contexto
maior? Qual o papel dele dentro de uma cultura?

Cada escolha é pensada e planejada. Sera que o jogo fica mais interessante
com uma ou duas rainhas? Se houver duas fileiras de pedes, o jogo ficara mais
empolgante ou pode se tornar arrastado? As partidas devem ser mais breves ou
precisam durar mais tempo? E o que pode ser feito para alcancar isso? Cavalos,
bispos e torres em uma mesma partida ndo deixam o jogo complicado demais para o
publico-alvo? E por ai vai. Esse trabalho depende muito da criatividade, mas

também de organizagéo, prototipagem, testes e experimentagao.

1.4 Storytelling

Storytelling, do inglés “contagdo de histérias”, é a forma mais antiga de
educacdo, remetendo aos primordios da humanidade, quando os antigos
compartilhavam ensinamentos com os mais jovens através de historias, de mitos a
fatos histéricos e acontecimentos corriqueiros. As historias sdo ferramentas
poderosas que ligam teorias a contextos reais e experiéncias de cada individuo,
gerando sensagdes de pertencimento e ligagdbes emocionais com quem as recebe,
além de transmitir conceitos e ideias adiante, mesmo em épocas remotas que
pré-datam a linguagem escrita.

Nos tempos atuais, o storytelling vem sendo reconhecido em cada vez mais
espacgos: na maneira que se faz uma apresentacao de trabalho, em uma reunido de

negocios, em uma propaganda televisiva, em uma roda de amigos; suas aplicagcdes



sdo ilimitadas. Todo ato de se passar uma mensagem pode ser enriquecido com
uma boa aplicagao de storytelling.

Na educacdo, o storytelling pode também ser aplicado junto de uma
gamificagdo: inserindo-se elementos narrativos, uma atividade, especialmente uma
atividade gamificada, pode tornar-se mais atrativa, eficiente ou ambos. Um exemplo
€ o estudo de Costa, Lima, Gongalves & Ribeiro, do Curso de Administracido do
Instituto Federal do Maranhado, aplicado ao ensino da disciplina de Gestdo de
Pessoas dentro da area de Administracdo, no qual se elaborou uma atividade
gamificada que transformava os desafios de um gestor (presentes no material
didatico) em missdes, formatadas como capitulos de uma histéria maior em que o

jogador era o protagonista. Segundo seus elaboradores:

Esses desafios foram formulados no modelo de metodologia da Storytelling,
que simula uma narrativa na qual o player assume um papel ativo no
percurso, a fim de solucionar as missdes propostas e, consequentemente,
obter novas habilidades através do entretenimento (...). Logo, a disposigao
dos desafios seguiu uma sequéncia légica, com um enredo envolvente e
cativante (...). (COSTA, LIMA, GONCALVES & RIBEIRO, 2020, p.7)

Dessa maneira, o ensino de um conteudo didatico, no caso a Gestao de
Pessoas, realizou-se através de elementos narrativos como uma histéria macro com
divisdo em capitulos, a presengca de um enredo, de conflitos e de personagens
(elementos classicos do storytelling).

Ha diversas teorias que estudam o storytelling, dividindo-o em categorias e
analisando suas estruturas, mas alguns elementos chave sado sempre presentes,
como a consciéncia da mensagem que se deseja passar, o despertar de empatia,
emocgdes e identificacdo de quem as recebe, o enriquecimento dessa interagao
através da exposicdo de vulnerabilidade dos personagens ou personificagdo dos
narradores dessa historia, a génese de um sentimento de encantamento e a quebra
de rotina dentro de sua estrutura narrativa.

Segundo Danielle Toledo Pereira (2022), toda narrativa requer, no minimo,
quatro elementos basicos para a sua concepgao: protagonista, ambiente, conflito e
mensagem. A criagdo formal de uma narrativa, portanto, precisa estabelecer com
clareza onde estdo cada um desses elementos e como eles se apresentam ao

receptaculo da mensagem.



O protagonista, para além do personagem principal de uma histéria, serve
como uma bussola que aponta sua direcdo: os acontecimentos e reviravoltas se
desenrolam ao redor dele e o ponto de vista, ou foco narrativo, também costuma ser
dele (ou préximo dele). E, por fim, a identificagdo emocional de quem acompanha a
histéria € feita principalmente com ele. O protagonista pode ser um s, varios, ou
entdo subjetivo (como em um jogo de tabuleiro sem uma histéria propriamente dita,
onde o protagonista é o préprio jogador).

O ambiente é, de forma simplista, onde a historia acontece. Ele também pode
ser um sO, varios alternados ou entdo varios ao mesmo tempo, no caso de multiplos
focos narrativos, e determina-se ndo somente por um espaco fisico, mas também
por um espago temporal (quando isso esta acontecendo?) e por tudo que caracteriza
tal espago (quem mais habita tal local? Quais outros acontecimentos estdo se
desenrolando ali, no momento da historia? Quais eventos passados desse local sao
relevantes para a historia? E inumeras outras perguntas que podem ser feitas para
caracterizar melhor esse ambiente).

O conflito é o evento central da histdria que, novamente, pode ser dividido em
varios outros conflitos menores, mas que, em geral, apresenta um desafio nuclear
para o protagonista (aquele que movera a histéria adiante). O conflito ndo precisa
necessariamente ser algo negativo, mas sim apresentar uma quebra de rotina ou
mudanca de paradigma para o protagonista que desperte sua agdo ou de outros ao
seu redor que o afetem diretamente. Toda a histdria, portanto, firma-se no desenrolar
e possivel resolucao desse conflito.

A mensagem € a motivagao basica para a existéncia de uma narrativa. Ainda
que nem sempre ela seja clara, mesmo para seus criadores, toda narrativa possui
uma mensagem por tras, que normalmente pode ser facilmente traduzida para um
ensinamento. Ela € um ponto central importantissimo, pois possuir uma nog¢ao clara
de qual mensagem uma narrativa quer contar permite que tal narrativa seja polida e
direcionada para esse objetivo, maximizando seus impactos e trazendo um propdsito
evidente para a historia.

Uma proposta de estrutura narrativa interessante para se utilizar em
aplicagdes de storytelling e, principalmente, para se ensinar a construir narrativas, é
a Story Spine, proposta por Kenn Adams (1991), professor, autor e diretor artistico
de teatro. Ela divide uma historia em cinco momentos distintos e propde sua criagao

em etapas, utilizando frases chave para exemplifica-las através da tabela abaixo:



Tabela 1: The Story Spine

THE STORY SPINE ESTRUTURA FUNGAO
Era uma vez... O universo da historia é
_ Comeco introduzido e a rotina do
Todos os dias.... protagonista é estabelecida.
Mas, um dia... O evento O protagonista quebra sua rotina.

A quebra de rotina gera
consequéncias ruins, trazendo

Por causa disso... Meio .
incerteza sobre o sucesso do
protagonista.
. , Protagonista embarca em diregéao
Até finalmente... O climax 9 ¢
ao sucesso ou fracasso.
- . O protagonista triunfa ou fracassa
E, desde ento... Fim P 9

e uma nova rotina é estabelecida.

Fonte: https://www.aerogrammestudio.com/2013/06/05/back-to-the-story-spine. Acesso em
01/12/2022. Tradugao livre.

Essa estrutura prevé, sumariamente, a introdugdo de um paradigma, sua
quebra através de um evento, a resolugao desse evento e entdo o estabelecimento
de um novo paradigma, e funciona muito bem para a maioria das histérias, servindo
como uma base interessante para se ensinar e exercitar a construgao de narrativas
e atuando como um sélido material de apoio para a construcdo do esqueleto de

historias de naturezas diversas.

2 CONTEXTO

2.1 A Concepcgéo do Projeto

O projeto teve inicio com um levantamento de quais disciplinas escolares, na
experiéncia dos membros do grupo, em especial a dos professores de escolas
tradicionais, poderiam se beneficiar com atividades de gamificacdo. De acordo com
eles, boa parte das plataformas atuais criadas para a realizacdo de atividades
gamificadas requer um grande conhecimento prévio e/ou trabalho extenso da parte
do professor, que muitas vezes ndo tem tempo nem disposi¢cao para tal e acaba

optando, portanto, por outras metodologias. Em especial, nas areas de Histéria e



Lingua Portuguesa, foi ressaltada a falta de conteudo gamificado pensado para suas
disciplinas e/ou dificuldade de aquisi¢ao e/ou utilizagao.

Uma vez decidido que seria criada uma plataforma de gamificacdo para suprir
essa necessidade, o primeiro objetivo foi que tal plataforma ndo exigisse um grande
trabalho técnico dos professores e utilizadores (no sentido de criagdo de assets de
arte/som ou dominio de programacéo e utilizacdo de engines e softwares) e fosse o
mais intuitiva possivel.

Ja o segundo objetivo foi que tal plataforma permitisse customizagdes e fosse
de facil uso para ser aproveitada ndao apenas pelos professores, mas também pelos
proprios alunos. O produto final, assim, permitiria que os alunos dividissem o papel
de game designer com os professores, elaborando “cenarios” com o conteudo
didatico que estudaram, para que todos pudessem jogar e discutir junto da
supervisdo e orientacao de um professor, tornando a atividade bem mais ativa do
que apenas experienciar um cenario produzido por outros.

O posicionamento inicial do grupo era de que a plataforma deveria auxiliar na
criacdo de mecanicas proprias com liberdade maxima, permitindo que se assumisse
plenamente o manto de game designer. Para isso, porém, o professor precisaria
realizar sozinho um extenso trabalho de criacdo, desde a concepgao até a
execugao, ainda que dentro da plataforma. Um trabalho dessa magnitude seria
extenso e multidisciplinar, mesmo com profissionais da area e as melhores engines
existentes no mercado de games.

Decidiu-se, portanto, que o trabalho seguiria em outra diregdo: a plataforma
ofereceria um sistema de regras fechado, com a parte de game design, arte, som e
programacao prontas, e o professor faria o trabalho de criacdo dos “cenarios” que
seriam jogados. Posteriormente, essa ideia se ampliou para além do professor: se a
plataforma fosse realmente intuitiva e de facil utilizacéo, até os alunos poderiam criar
seus proprios “cenarios”.

Determinou-se entao que:

a) A plataforma seria dividida em duas partes: uma para se criar cenarios
e outra para jogar os cenarios criados.
b) O sistema de criacao de “cenarios” deveria ser de facil utilizacao, para

que os alunos pudessem criar 0s seus proprios.



c) Os cenarios seriam compartilhados dentro da plataforma, para que

todos pudessem jogar as criagdes uns dos outros.
Com esses pontos esclarecidos, restava escolher:

a) O material didatico a ser abordado.

b) A mecénica de jogo a ser desenvolvida.

Antes de sua producgao, porém, € necessario esclarecer um pequeno impasse
metodoldgico: por utilizar um jogo literal em seu processo, enquanto a gamificagéo
conta com elementos de jogos, pode parecer que se trata de um projeto de GBL. O
jogo, porém, nao é algo externo trazido para apoiar o ensino (0 que caracteriza o
GBL), tampouco algo criado para ensinar através de si mesmo (o0 que caracteriza os
jogos educativos): ele existe em um contexto, como parte de uma sequéncia didatica
preenchida por elementos de jogos, que estdo presentes nas partidas (como as
dinamicas de conflito, competicdo e cooperagcado), mas também fora delas (como
durante a criagdo dos cenarios, onde exercita-se a criatividade e habilidade de tecer
narrativas, aspectos do storytelling).

Em suma, por mais que haja um jogo, joga-lo € apenas parte da aplicacéao,
gue se apoia também em momentos de criagdo, interagdo e nas dinamicas ao redor
deles sob as lentes da gamificagéo.

Os capitulos a seguir tratam da metodologia por tras das decisdes tomadas
na producao dessa plataforma, o desenvolvimento do projeto, sua aplicacéo e a

analise de seus resultados.
2.2 A Escolha das Disciplinas e do Conteudo Didatico

As disciplinas escolhidas inicialmente foram Histéria, Lingua Portuguesa e
Lingua Inglesa, por simples conveniéncia, ja que o grupo de trabalho tinha a
disposicdo um professor de cada uma dessas disciplinas, que estavam dispostos e
interessados em elaborar um projeto conjunto e multidisciplinar que trabalhasse e

entrelagasse aspectos das trés.



O segundo motivo para a escolha dessas disciplinas foi a experiéncia pratica
desses membros, que apontava a dificuldade em encontrar uma boa plataforma para
trabalhar, através da gamificagao, tais conteudos (justificando a criagao do projeto).

Os conteudos didaticos especificos escolhidos para serem trabalhados foram
o final do periodo medieval e as transformagdes que se iniciam no século XIV a
partir da Europa, do lado de Histéria, e a elaboracdo de narrativas e analise de como
elas sao construidas, com enfoque especial nas narrativas de mistérios, do lado de
Lingua Portuguesa. O primeiro foi escolhido por ser de dominio do professor de
Histdéria, membro do grupo, e o segundo por sua versatilidade e facil adaptagao para
outros temas, além de sua presenga ao longo de todo o percurso escolar. Além
disso, ambos estdo presentes na mesma grade curricular da faixa etaria escolhida
como publico alvo: o 7° do ensino fundamental.

A elaboragdo e analise de narrativas, especialmente, possui um gancho
conveniente para se ligar as mecanicas de jogo. O proximo passo, portanto, foi a
elaboragcdo da mecanica central, focada na criacdo de narrativas de mistério
passadas nesse periodo historico.

Quanto a Lingua Inglesa, a ideia era tornar a plataforma bilingue,
possibilitando a execugdo das mesmas atividades em portugués e inglés. No inglés,
seriam trabalhados também o vocabulario e interpretacdo de texto a partir das
situagdes vivenciadas, em uma sequéncia didatica que utilizasse a plataforma.
Apesar disso, o projeto final ndo contemplou tal conteudo bilingue, pois o trabalho de
traducao mostrou-se parte de um escopo bem superior ao viavel naquele momento.
Isso nao exclui, porém, a possibilidade de uma iteragdo do mesmo projeto que inclua
o conteudo bilingue e até mesmo expanda a parte didatica para outros temas de

Historia ou de outras disciplinas futuramente.

2.3 A Mecanica de Jogo

A referéncia central para a mecanica de jogo foi o jogo de tabuleiro Scotland
Yard, langado no Brasil pela empresa Grow (versdo de 2014). Nesse jogo, cada
jogador se pde no papel de um detetive e precisa descobrir os detalhes de um crime,
caminhando pelo tabuleiro e coletando pistas.

O interessante desse jogo é que tanto a pista inicial, dada logo no comego do

jogo, quanto as pistas coletadas sdo pequenos trechos de narrativas, que contam



pedacos isolados de uma historia maior ou entdo pontos de vista diferentes de uma
mesma histéria, colocando o aspecto narrativo como pilar central da mecanica de

jogo e nao apenas um complemento. Segundo a pagina oficial da Grow (2022):

Scotland Yard é um jogo de raciocinio e dedugdo no qual vocé precisa
desvendar mistérios e investigar casos misteriosos pelas ruas de Londres
(...). Investigando pela cidade, vocé coletara pistas que o ajudardo a
desvendar os casos (...). Cheque os locais suspeitos e anote todas as
informagdes que conseguir. (JOGO SCOTLAND YARD, 2022)

Outro ponto interessante é que, no Scotland Yard, quem decide o final do jogo
sdo os jogadores: ao juntarem pistas suficientes, eles podem se dirigir a um local do
tabuleiro e fazer uma “declaragao oficial’, contando sua versdo do que aconteceu.
Se acertarem, vencem o jogo, se nao, perdem. Novamente, a narrativa € o centro de
toda a mecénica de jogo, definindo a prépria condi¢céo de vitdria ou derrota.

O terceiro ponto crucial dessa referéncia € o fato do Scotland Yard possuir
varios “cenarios” de jogo. Seus criadores fizeram um extenso trabalho de escrita,
criando varias dezenas de historias de mistério diferentes, cada uma com suas
proprias pistas e resolugdes. O ponto negativo € que isso gera uma necessidade
constante de novos conteudos, pois, uma vez que ja se conhece uma historia, ndo
ha sentido em joga-la de novo. Nesse projeto, porém, esse modelo € ideal, pois a
plataforma permite que os participantes criem seus proprios cenarios, trazendo
renovagdes e novos conteudos constantemente.

Com os ajustes e adaptagbes adequadas, portanto, a mecéanica do Scotland
Yard foi a inspiragéo central para a mecanica do Tabletop History.

Resumidamente, entéao, foi definido que:

a) O jogo tem varios cenarios. Para cada partida, se escolhe um deles.
b) Cada cenario tem uma histéria inicial, pistas e uma resolugao unica.
) O objetivo de cada partida € adivinhar a histéria do cenario.
d) Pode-se criar cenarios e compartilha-los dentro da plataforma.
) Ha um tabuleiro onde os jogadores navegam, jogando dados virtuais.
f) Ha no tabuleiro casas especiais, onde os jogadores obterao pistas.
g) As pistas sdo trechos narrativos, cada um escrito em uma carta virtual
colocada sobre a casa de pista no tabuleiro.

h) Os trechos narrativos das pistas contam detalhes cruciais da historia.



i) No comego do jogo, € apresentada uma pista comum a todos.

j) Durante, os jogadores coletam pistas e tentam adivinhar a histéria.

k) A qualguer momento, um jogador pode considerar que ja sabe o
bastante da historia para tentar adivinha-la, declarando o fim do jogo.

I) Ao declarar o fim do jogo, esse jogador conta sua versao da historia.
Todos juntos entdo leem a histdria oficial e julgam se ela é parecida
com a contada pelo jogador.

m) Se sim, ele vence a partida. Se n&o, perde, e todos os outros vencem.

Posteriormente, foi implementada uma mecanica extra: eventos especiais.
Nessa mecanica, ao final de cada rodada cada jogador compra uma carta aleatéria
de um baralho de eventos especiais, que aplica um efeito especifico ao seu pedo no
tabuleiro (“volte 1 casa”, “avance 2 casas”, etc). Cada carta tera também um

pequeno texto que explora uma curiosidade do conteudo didatico em questéao.

Figura 3: Interface das Cartas de Eventos Especiais

Cuento: Castigo Divino

Voce esta doente porque pecou.

Agora reze bastante para que Deus seja
piedoso e nao te leve de uma vez por todas!

Volte 2 casas.

Fonte: Gabriel Davini de Siqueira, 2022.

Essa mecanica extra, além de possibilitar a insercdo de novas informacgdes

ligadas ao conteudo didatico, acrescenta a narrativa principal pequenas historias



secundarias que enriquecem o universo diegético da atividade, colaborando com o
aspecto imersivo da experiéncia. Além disso, ela também intensifica as tensdes, pois
insere um elemento de incerteza que, se bem balanceado, também refor¢ca o

aspecto competitivo.
2.3.1 A Plataforma de Jogo

Apesar de a plataforma ser totalmente digital, ela tem como base uma
estrutura analégica, comum aos jogos de tabuleiro tradicionais. Isso levou a
pesquisa de referéncias para a criacdo da plataforma na direcdo de sistemas
(digitais) de simulagdes de situagcdes analdgicas. Tais sistemas foram analisados em
termos de jogabilidade, usabilidade, direcdo de arte e de som, introdugdo de
aspectos narrativos, dentre outros.

O sistema de simulagdo usado como referéncia central foi a plataforma
Tabletop Simulator, publicado na sua versao paga dentro da plataforma de jogos
Steam em 2015. Ele é, basicamente, uma engine que apresenta um ambiente virtual
onde qualquer um pode criar uma versao digital de um jogo de tabuleiro analdgico.
Essas versdes sao jogadas movimentando-se pegas como pedes, cartas e outras ao
longo de um tabuleiro sobre uma mesa, tudo dentro de um ambiente virtual. A
plataforma é incrivelmente versatil e torna possivel a criagdo de quase todo jogo de

tabuleiro analdgico. Segundo sua pagina oficial na Steam (2015):

Nao ha regras a se seguir: apenas vocé, um simulador de fisica e seus
amigos. Crie seu proprio jogo de tabuleiro online ou jogue milhares de mods
criados pela comunidade. (TABLETOP SIMULATOR, 2022. Tradugao livre)

Com essa referéncia, tornou-se necessario a criagao de:

a) Um ambiente digital simulado (tabuleiro sobre uma mesa)

b) Arte digital 3D para o tabuleiro e a mesa.

) Arte digital 2D para o tabuleiro.

d) Arte digital 3D para os pedes e os dados.

) Arte digital 2D para as cartas.

f) Arte digital 2D para as “casas” do tabuleiro (incluindo as especiais).

g) Trabalho de ambientacgéo e iluminagao.



h) Uma interface digital 2D para a navegagao pela plataforma.

i) Uma interface digital 2D para a leitura das pistas e regras de jogo.

j) Animagdes 2D para trazer fluidez e naturalidade para as interfaces
digitais.

k) Musica ambiente e efeitos sonoros como o das rolagens dos dados.

I) Um sistema de rolagem de dados com fisica realista.

m) Um sistema de movimentacgao dos pedes pelo tabuleiro.

n) Um sistema de leitura de pistas usando as interfaces digitais 2D.

0) Um sistema de compra e leitura das cartas do baralho de eventos.

p) Um controlador de cdmera, usando mouse e/ou teclado.

Quanto aos assets de arte e som, foi decidido que seriam aproveitados ou
adaptados aqueles disponiveis gratuitamente. Se necessario, porém, eles deveriam
ser fabricados. Quanto as partes de design, programacéao de sistemas, animacgdes e

outras, tudo deveria ser criado do zero, exclusivamente para a plataforma.

Figura 4: Interface de Pista Introdutéria da Plataforma

Um Massacre de Boas-vindas

POR TABLETOP HISTORY

Jean-Pierre, vassalo do Lorde Louis, teve uma grande
surpresa ao visitar seu suserano e encontra-lo assassinado junto de
seus cavaleiros no hall do seu castelo. O castelo estava intacto e
nio haviam levado nada. O que causou essa terrivel tragédia?

Vocé deve descobrir: o(s) assassino(s) € o(s) motivo(s).

o e 1B —

Fonte: Gabriel Davini de Siqueira, 2022.



Figura 5: Ambiente 3D da Plataforma

Fonte: Gabriel Davini de Siqueira, 2022.

A engine escolhida para a criagdo dessa plataforma foi a Unity, uma das mais
versateis do mercado de jogos atual (2022), que oferece publica¢des tanto para PC
quanto para web e plataformas emergentes como as mobile (Android, iPhone e
outras). A Unity também possui uma documentagcao extensa e uma grande
comunidade online, o que facilita ndo somente na parte de resolugcdo de problemas
técnicos, mas também para encontrar assets gratuitos desenvolvidos pela

comunidade e solugdes compartilhadas. Segundo sua pagina oficial:

Somos a plataforma lider no mundo para criagao e operagédo de conteudo
interativo 3D em tempo real (RT3D). (BEM-VINDO AO UNITY, 2022)

2.3.2 O Criador de Cenarios

A segunda metade da plataforma é o “criador de cenarios”, onde qualquer um
pode criar seu proprio cenario e compartilha-lo. Esse “criador”, basicamente, se
firma em dois pilares chave: facilidade de uso e potencial de customizacgao.

A facilidade de uso é importante para que professores que nao tenham

conhecimentos de design e os proprios alunos possam utiliza-lo com relativa



facilidade. Para isso, € crucial pensar em uma usabilidade intuitiva com comandos
simples que nao requeiram aprendizagem ou conhecimentos prévios referentes a
utilizacao de softwares complexos ou engines de criagao de jogos.

O potencial de customizagdo € importante para que o criador possa
customizar ao maximo cada cenario, tornando-o unico e autoral, aumentando o seu
envolvimento com sua propria criagdo e a sensagao de protagonismo no uso da
plataforma. Isso também permite que ela seja usada ndao somente para trabalhar o
conteudo de historia medieval, mas quaisquer outros que o criador deseje,
aumentando a versatilidade da plataforma e sua vida util.

A solucao estabelecida foi um sistema basico de abas, cada uma responsavel
por uma etapa da criagado do cenario (pista introdutéria, historia final, pistas comuns,
eventos etc). Dentro de cada, foram introduzidos campos de texto onde o criador
digita os trechos de narrativa relevantes para aquela etapa. Ao final, ha um botao de
“salvar”, onde o cenario fica salvo na maquina do criador, e um botdo de “publicar”,

que langa o cenario em um servidor e o disponibiliza para quem usar a plataforma.

Figura 6: Criador de Cenarios da Plataforma

- | N il
s Criador de PHistorias
S E SALVAR PUBLICAR
AUTOR(A)
INTRODUCAD 1 FISTOMLA FI3AL 11 PISTAS L EVEMNTOS 1 TABRLULEIRD
TITULD DA
INTRODUCAD
TEXTO DA
INTRODUGKD

Fonte: Gabriel Davini de Siqueira, 2022.



Ja foi planejada também, em uma préxima iteracéo, a possibilidade de cada
criador fazer upload de suas proprias imagens para usar nas casas especiais do
tabuleiro, assim como trilhas sonoras proprias e, por fim, customizar seus tabuleiros,
inserindo imagens de fundo e distribuindo as casas como achar melhor. Até a data

atual (2022), porém, essas features ainda nao foram implementadas.

2.3.3 O Servidor de Compartilhamento

Por conveniéncia, todo o sistema de backend do projeto foi armazenado em
um servidor proprio através da empresa de hospedagem hostgator, que usa a
tecnologia de banco de dados MySQL, e a linguagem PHP para publicar e fazer

download dos cenarios. Segundo sua pagina oficial,

As solugdes de hospedagem de site da HostGator sao intuitivas e faceis de
usar (...). Completo e acessivel, com varias ferramentas para criar seu site.
(HOSTGATOR, 2022)

A plataforma principal, também feita para ser publicada, a principio, na web,
foi armazenada provisoriamente em um site gratuito que oferece hospedagem para
protétipos de estudantes e entusiastas da area de games chamado /ltch.io. O plano
oficial & publicar a plataforma em um endereco oficial e exclusivo para ela, mas para

sua iteragao atual o /tch.io é suficiente. Segundo sua pagina oficial,

Itch.io € um mercado para criadores digitais independentes com foco em
videogames independentes (ABOUT ITCH.IO, 2022. Tradugéo livre)

Na plataforma principal, com o intuito de tornar o download e a publicagéao
dos cenarios o mais simples possivel, foi criado um menu principal com duas abas.
Na primeira, pode-se ver todos os cenarios armazenados naquela maquina e
escolher um deles para se jogar ou editar. Nessa mesma aba, ha um botao para se

criar novos cenarios.



Figura 7: Menu Principal da Plataforma

Tableto
,é?flﬁm;;‘f

Escolha uma Histdria

| SMIMHAS HISTORLAS | ONLINE |

Jurgucaca

Fonte: Gabriel Davini de Siqueira, 2022.

Na segunda aba, € mostrado o nome de cada cenario armazenado no
servidor e pode-se escolher qual se quer baixar, tanto para se jogar, quanto para
salva-lo, edita-lo e usa-lo como base para um novo cenario, podendo publica-lo com

outro nome posteriormente.

2.4 A Estrutura Narrativa

Diferentemente de estruturas narrativas para plataformas nao-interativas
como livros e filmes, a estrutura narrativa de um jogo deve servir suas mecanicas e
estar alinhada aos objetivos do seu design. E facil imaginar, por exemplo, o quanto
uma narrativa estruturada em multiplos focos narrativos que questiona o rétulo de
protagonista pode ser interessante para um livro, mas nem tanto para um jogo que,
desde o principio, coloca seu jogador na pele de um personagem central, esperando
gerar uma identificacao pessoal com ele.

Isso € ainda mais forte em jogos como o criado pela plataforma Tabletop
History, que tem a narrativa como pilar central da mecanica, tornando imprescindivel

que haja uma estrutura soélida e padronizada para o seu bom funcionamento.



Além disso, enquanto midias tradicionais requerem certa linearidade na sua
narrativa, os jogos permitem novas experiéncias, como narrativas multilineares, com
varios trajetos e varios finais, e trechos de narrativas paralelas e opcionais, como
missdes secundarias ou mesmo acontecimentos que se desenrolam em outros
locais dentro do universo do jogo e que delegam totalmente ao jogador a deciséo de
acompanha-los ou nao.

Com todas essas possibilidades, a escolha de estrutura narrativa para esse
projeto foi a de trechos textuais que trazem mais informagdes e enriquecem uma
narrativa central, firmada em um mistério a ser desvendado. Todas elas sé&o
compostas por, necessariamente, seis trechos textuais: uma introdugao, que € o
ponto de partida para a investigacao a ser feita pelos jogadores; quatro pistas, todas
elas isoladas e independentes umas das outras, que devem trazer informacdes
extras sobre o mistério apresentado na introdugao; e uma histéria final, ou histéria
completa, que conta a versao oficial da mistério solucionado.

Além desses seis trechos narrativos textuais, imprescindiveis para a
mecanica principal, ha também as cartas de eventos: a proposta narrativa para elas
€ que cada uma traga, em uma unica frase, um acontecimento genérico que caiba
naquele cenario e possa ser repetido diversas vezes em uma mesma partida sem
gerar inconsisténcias narrativas (por exemplo: “choveu muito, sua plantagao de trigo
morreu”), introduzindo um elemento de aleatoriedade em sua histéria que torna cada

partida unica.
3 APLICA(}I:\O

3.1 Planejamento

A escolha da turma para essa aplicacdo foi feita com base no conteudo
curricular em questao (disciplina de Histéria, periodo medieval). Como a aplicagao
ocorreu em Outubro de 2022, a turma escolhida foi o 7° ano do ensino fundamental,
pois tal turma perdeu parte do conteudo de periodo medieval nos anos anteriores
devido aos percalgos causados pelo isolamento e pelo cancelamento das aulas

presenciais durante a pandemia de COVID-19 nos anos de 2020 e 2021.



A sequéncia didatica, portanto, foi lapidada para o cronograma, a realidade e
o momento letivo dessa turma e estabeleceu-se como dois encontros presenciais,
com uma tarefa para casa entre eles, e um terceiro momento para auto avaliacao,
mesclada com avaliagdo em pares e avaliagao da prépria atividade.

No primeiro encontro, a plataforma seria apresentada, os grupos de trabalho
divididos e os alunos jogariam uma partida para conhecerem, na pratica, o
funcionamento do jogo. Ao final, cada grupo receberia seu tema e teria como tarefa,
para o proximo encontro, criar seu proprio cenario na plataforma para que cada
grupo jogasse o0s cenarios uns dos outros.

O terceiro momento, mais sucinto, seria composto de um questionario
autoavaliativo junto de uma proposta para se jogar e avaliar os cenarios de dois
outros grupos e também avaliar a plataforma e a atividade como um todo, através de

um Google Forms, e poderia ser feito tanta em casa quanto em sala de aula.

3.2 Temas dos Cenarios

A plataforma n&do necessariamente requer temas especificos para funcionar;
com ela, é possivel realizar a mesma atividade gamificada com inumeros temas,
desde aventuras fantasticas até periodos histéricos reais. Como a proposta inicial,
porém, foi tecida a partir do conteudo didatico de Histéria, os temas propostos pelo

préprio professor de Histéria para uma primeira aplicagao da atividade foram:

Tabela 2: Temas dos Cenarios

Saude na Idade Média: Tomada de Jerusalém: Inicio da Renascenca:
e Peste Negra e Discurso da Igreja e Papel de Florenga
e Habitos de Higiene e Interesse Econdmico e Relacao entre Arte e
e (Castigo Divino e Conflito entre Religides Poder
e Surgimento do
Humanismo
Decadéncia do Feudalismo: Revoltas Camponesas: Guerra dos 100 Anos:
e Emergéncia do e Jacqueries e Motivos do conflito
mercantilismo e Resisténcia a Servidao e Consequéncias para o
e Economia como e Migragdes para os comercio
agente de burgos e Apropriagao do
transformacgéao exército pelo Rei
e Rei e Burguesia vs. francés
Senhores Feudais

Fonte: Gabriel Davini e Mauricio Zimiani, 2022.



3.3 Aplicagao do Projeto

Seguem nos préximos topicos as observagdes, tanto do professor quanto do

autor deste texto, sobre a aplicagao da atividade gamificada.

3.3.1 Primeiro Encontro

A primeira turma, 7° B, demonstrou bastante interesse na proposta, mas se
deparou com um imprevisto técnico que impediu a aplicacdo dessa etapa da
atividade: a versdao online da plataforma estava pesada demais para os
computadores da escola e o tempo da aula foi usado para tentar fazé-la funcionar
(em vao). A solugéo paliativa foi demonstra-la em vez de deixar que os alunos a
experimentassem, usando um /aptop pessoal com capacidade técnica para isso.

Apesar disso, ndo houve dispersdao nem falta de interesse da turma, que
persistiu em tentar fazé-la funcionar: todos foram atenciosos e entenderam a
proposta com facilidade; inclusive, apés o final da aula, os grupos ja se reuniram nos
corredores e comegaram a discutir ideias para a proxima etapa (criar seus proprios
cenarios em casa). As seguintes conclusdes foram tiradas dessa experiéncia com a

primeira turma:

a) E necessario sempre testar se a plataforma esta funcionando em um
momento anterior a aplicagado da atividade, para evitar problemas durante a
prépria aplicagdo. A plataforma deveria ter sido testada em um dia anterior
nas maquinas da escola.

b) E comum as maquinas das escolas serem menos potentes, entdo, é
sempre prudente fazer uma versao levissima da plataforma, por precaucgao.

c) E comum a internet das escolas ser ruim também. Sendo assim, é
importante ter uma alternativa offline (versdao executavel) ja baixada nas
maquinas, ainda que tudo esteja aparentemente funcionando (lembrando que
versdes executaveis sdo bloqueadas por antivirus e ferramentas de controle
de acesso da propria instituicao, entao, € importante ter um administrador da

rede para auxiliar nessa tarefa).



Entre as duas turmas houve algumas horas de intervalo, o que deu tempo
para que os problemas técnicos fossem avaliados. A solugdo emergencial
encontrada, além da reducao da qualidade grafica, foi 0 abandono da versao online
e a geracdo de uma versao executavel que ndo dependesse de internet para
funcionar. Essa versdo rodava facilmente nos computadores da escola, mas
demandava um trabalho maior de preparagao, pois exigia que cada aluno baixasse
um arquivo executavel em seu computador, em vez de apenas acessar um site e
jogar no proprio navegador.

A segunda turma, 7° A, também demonstrou interesse na proposta, com um
pouco mais de euforia e agitagao, e, felizmente, conseguiu abrir e jogar a versao

executavel, diferentemente da turma anterior. As principais observagdes foram:

a) Os alunos entenderam com facilidade os icones da plataforma sem a
necessidade de explicagdes (uma turma quis recomegar a partida e
instintivamente clicou no botdo de recomecar, representado por um icone).
Isso valida a decis&o de utilizar icones para representar botdes.

b) Houve certa dificuldade para interpretar os textos das pistas.

c) Houve certa confusdo com o nome das casas de pistas e as proprias
pistas; foi necessario explicar em detalhes a nomenclatura de cada coisa.

d) Surgiram duvidas sobre algumas regras. Os alunos, porém, foram todos

instruidos a solucionarem-nas por conta propria:

1. Houve um grupo que decidiu a ordem dos jogadores através do
Jankenpd.

2. Outro grupo ficou em duvida se, apos deixar a pista, o jogador poderia
consulta-la de novo depois (e acabaram optando por ndo permitir).

3. Outro grupo permitiu que os jogadores tirassem fotos da pista com
seus celulares para consulta-las depois.

4. Outro grupo ficou em duvida se, para poder ler uma pista, vocé deveria
cair exatamente em cima dela (tirar o numero exato nos dados), ou se

passar por ela era suficiente, e experimentaram as duas coisas.

e) As cartas de eventos aleatérios e os préprios dados deixaram os jogadores

muito animados, engajando-o0s ainda mais com a atividade.



f) A regra dos outros jogadores fecharem os olhos enquanto aquele que caiu
em uma casa de pista estivesse lendo sua pista também gerou bastante
diversao, instigando os jogadores a vigiar uns aos outros para checar se
ninguém estava trapaceando e lendo a pista do colega.

g) As partidas estavam longas (alguns grupos ndo conseguiram termina-las).
h) Ninguém pediu para ir ao banheiro durante toda a aula. Segundo o

professor dessa turma, essa foi a primeira aula sua em que isso aconteceu.

As principais conclusdes tiradas da aplicagdo com a segunda turma foram:

a) Seria interessante uma revisdo do conteudo didatico ou uma revisao do
texto das pistas que simplificasse a linguagem para essa faixa etaria.

b) Seria interessante uma revisdo da nomenclatura técnica utilizada na
plataforma para simplificar sua compreensao por essa faixa etaria.

c) Poderia ser feita uma redugdo do numero de casas do tabuleiro (ou jogar 2
dados em vez de 1) para acelerar as partidas. Como foi a primeira vez que os
alunos jogaram esse jogo, porém, a duragao longa possivelmente se mitigaria
nas proximas partidas (conforme estivessem familiarizados com as regras).

d) Deixar a interpretagao de regras nas maos dos jogadores funcionou muito
bem: os conflitos foram frutiferos, gerando debate, engajamento e solugdes
que aproximaram os membros do grupo.

e) Os aspectos de aleatoriedade do jogo (cartas de eventos e a rolagem de
dados) geraram bastante diverséo.

f) As mecanicas de interacdo que transcendem a parte digital (como aquela
que obriga os jogadores a fechar os olhos enquanto um deles |é uma pista)
contribuiram para o engajamento, o que confirma a hipdtese de que
mecanicas instigadoras de conflitos contribuem para o engajamento.

g) O fato de ninguém, durante toda a aula, querer ir ao banheiro, sugere um

grande envolvimento dos alunos com a atividade.
3.3.2 Trabalho em Casa
A etapa do trabalho em casa, na qual cada grupo deveria acessar a

plataforma em seu proprio computador para construir um cenario de jogo,

transcorreu conforme o esperado. Os alunos foram instruidos a se encontrarem



remotamente e construirem um cenario para seus colegas jogarem no proximo
encontro. Ndo houve duvidas e os encontros aconteceram.

Do lado da plataforma, houve um problema técnico na hora de fazer upload
dos cenarios para o servidor: o sistema de backend da plataforma n&o estava
preparado para receber alguns caracteres especiais (especificamente, as aspas e a
quebra de linha) e cenarios com tais caracteres em seus textos ndo podiam ser
abertos na plataforma. O problema foi rapidamente identificado e solucionado, mas
foi um desafio instruir os alunos, remotamente, a substituirem o arquivo executavel
antigo pela versdo nova corrigida (problema que ndo existiria na versao online, ja

que ela seria atualizada automaticamente).

3.3.3 Segundo Encontro

A primeira turma do segundo encontro, o 7° A, estava ansiosa para
apresentar seus cenarios criados em casa, mas se deparou com uma consequéncia
do problema anterior: apesar da leitura de aspas e quebra de linha ja ter sido
corrigida, alguns grupos nao seguiram as instrugdes para baixar a versao atualizada
e usaram a versdo antiga. Isso resultou no upload de cenarios com 0 mesmo
problema, que nao podiam ser lidos. Para resolver isso, foi necessario remover
manualmente as aspas e a quebra de linha de cada texto de cada cenario dentro do
servidor, durante a propria aula, o que reduziu o tempo dos alunos.

A segunda turma, o 7° B, estava igualmente ansiosa nesse segundo encontro.
E como houve tempo entre uma turma e outra, os cenarios do 7° B foram corrigidos
manualmente antes da aula, ndo prejudicando seu tempo de atividade. A atividade
transcorreu conforme o esperado e, pelo fato dos alunos ja conhecerem as regras,
houve tempo para que varias partidas fossem jogadas. Ainda assim, algumas
poucas turmas nao conseguiram termina-las.

Durante as partidas, os grupos deram feedbacks diretos uns para os outros,
interessados em saber qual grupo criou qual cenario e criticando pistas e eventos.
Algumas pistas nao foram suficientes para a dedugéo do mistério, mas a maioria dos
grupos entendeu a proposta e criou cenarios completos. Houve também grupos que
nao fizeram as cartas de eventos (deixando apenas os efeitos pré-determinados). Ao
final da atividade, varios alunos perguntaram se haveria uma continuidade para os

seus cenarios ou se haveria mais atividades como essa.



As principais conclusdes tiradas do segundo encontro foram:

a) Para aplicativos executaveis, € essencial a criacdo de um sistema de
atualizagcdes automaticas que bloqueie 0 acesso caso a versio utilizada néo
seja a mais recente (isso € crucial para ajustes e corre¢des, pois evita que o
usuario mantenha a versao antiga e permanega com o problema).

b) Seria interessante, durante a parte da tarefa em casa, que os grupos
pudessem contatar o professor diretamente para tirar duvidas (talvez inclui-lo
em uma reunido remota durante essa etapa, ao menos uma vez).

c) Para melhorar a compreensdo da fungdo das pistas, seria util uma
demonstracao pratica antes da tarefa de casa, quando o professor criaria uma
pista junto dos alunos.

d) A ideia dos alunos jogarem os cenarios uns dos outros funcionou bem para
despertar o olhar critico de cada um, tanto sobre o conteudo didatico quanto

sobre a construgcéo das narrativas de cada cenario.
3.3.4 Avaliagcao

Para essa etapa da aplicacéo, os alunos foram instruidos a responder uma
série de perguntas através de um questionario do Google Forms, que mesclava
auto-avaliagdo, avaliagao dos colegas e avaliagdo da prépria atividade. Eles também
deveriam jogar ao menos dois cenarios de outros grupos antes de respondé-lo.

Passadas trés semanas, apenas 14 alunos responderam. ISso ocorreu porque
o periodo coincidiu com o final do ano letivo e a escola pediu que nao fosse
colocado um prazo fixo nem que os alunos fossem pressionados. As seguintes

perguntas estavam presentes:

) Dé uma nota para o resultado final do seu trabalho (de 1 a 5).
2) Dé uma para sua participagado no seu grupo de trabalho (de 1 a 5).

) O que vocé faria diferente se pudesse fazer o mesmo jogo novamente?
4) O que vocé aprendeu de novo durante a criagdo do seu jogo e 0 que
vocé ja sabia?

5) Como vocé avalia seu grau de engajamento com a atividade?



6) Escreva os nomes dos jogos dos outros grupos que seu grupo
escolheu jogar e avaliar (escolha pelo menos 2).

7) Quais foram os temas dos jogos escolhidos? Esses temas ficaram
claros durante o jogo?

8) Vocé acha que esses jogos conseguiram explorar bem seus temas?

9) Foi necessario algum conhecimento anterior sobre esses temas para
conseguir jogar os jogos dos colegas? Se sim, qual?

10) O que vocé aprendeu de novo jogando os jogos dos colegas? O que
vocé ja sabia?

11)  Como vocé avalia a construgao das pistas dos jogos dos colegas? Elas
ajudaram na resolu¢ao do mistério, ou nao?

12) Como vocé avalia as cartas de eventos dos jogos dos colegas? Eles
conseguiram produzi-las, ou apenas reutilizaram as que ja existiam?

13) O que vocé faria diferente se fizesse parte dos grupos que produziram
esses jogos?

14)  Dé uma nota final para o 1° jogo de outro grupo que vocé jogou.

15) Dé uma nota final para o 2° jogo de outro grupo que vocé jogou.

16) Escreva suas impressdes pessoais da atividade como um todo.

17) A atividade foi facil ou dificil? E porqué?

18) O que vocé gostaria que tivesse sido diferente nessa atividade?

19) Como foi estudar uma matéria criando um jogo em comparagao a um
trabalho tradicional, como uma apresentacgao de slides, por exemplo (o que foi
diferente, o que foi positivo, negativo, etc)?

20) Pensando no quesito "aprendizagem", que nota vocé daria para a
atividade (1 a 5)?

21) Pensando no quesito "engajamento”, que nota vocé daria para a
atividade (1 a 5)?

22) Vocé gostaria de realizar mais atividades como essa? Porqué?

23) Escreva abaixo quaisquer comentarios sobre a atividade que n&o

tenham sido abordados nas outras perguntas.

Alguns pontos em comum apareceram nas respostas dos alunos. A maioria
gostou da atividade e disse que gostaria de explorar outros percursos didaticos

como esse, dando uma nota positiva para a atividade. As principais criticas foram



referentes aos problemas técnicos e ao tempo curto que tiveram para realizar a
etapa de casa.

Quanto a autoavaliacdo, a maioria dos alunos também se deu boas notas,
mas nao deixou de fazer autocriticas: varios disseram ter tido pouco tempo e que
gostariam de se dedicar mais, principalmente depois de vivenciar a segunda etapa
(quando jogaram os cenarios uns dos outros). Alguns reafirmaram o interesse em
criar uma segunda versao de seus cenarios (0 que, infelizmente, nao foi previsto no
percurso didatico, mas que poderia ser cogitado para uma préxima aplicagéo).

Sobre a avaliagao dos colegas, houve um olhar critico mais intenso. Embora
as notas tenham sido generosas, muitos reclamaram das pistas, dizendo que elas
nao eram suficientes para se deduzir os mistérios, e varios apontaram que as cartas
de eventos nao foram sequer feitas. Apesar disso, houve certo consenso quanto ao
conteudo didatico: a maioria afirmou que os cenarios se relacionavam a matéria da
sala de aula e que os temas eram facilmente identificaveis, ndo deixando de apontar
que uma revisao formal desse conteudo, antes da atividade, fez falta (devido as
disrupcdes da pandemia, a matéria em questdo nao entrou no curriculo do 7° ano e
a ultima vez que as turmas viram tal tema foi no ano anterior). Por causa disso, parte
dos grupos afirmou que néo foram necesséarios conhecimentos prévios sobre o
conteudo didatico para se jogar os cenarios uns dos outros e as opinides acerca do
quanto se aprendeu com a atividade ficaram divididas.

Outro ponto em comum foi a questao do engajamento. Todos afirmaram que o
modelo apresentado trouxe um engajamento superior se comparado a outros
modelos conhecidos e que eles se dedicaram mais do que o normal na execugao
das tarefas. Aqui, ressurgiu a critica ao tempo curto para a criagado dos cenarios em
casa (0 que mostra, de novo, interesse na realizagdo de um trabalho mais longo e
mais profundo) e também uma critica a segunda etapa ter acontecido em uma unica
aula, quando poderia ter sido estendida ao longo de varias, para que as turmas
experimentassem jogar mais cenarios.

Link dos formularios preenchidos (provisorios e sujeitos a alteragdes):
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1580eVpMjFYWpytmubm2_wyl6uZKaTOUS
h7oca1Gp9-c/edit?usp=sharing.




3.4 Conclusdes da Aplicacao

A aplicacdo trouxe varios aprendizados, principalmente com as partes que
nao sairam como o esperado, e demonstrou um grande potencial n&o sé para essa
atividade, mas também para futuros percursos didaticos que se valham desse tipo

de metodologia. Apds algumas reflexdes, as principais conclusdes foram:

a) O tempo total da atividade (duas aulas com uma tarefa em casa entre elas
e uma avaliagédo remota) foi curto.

b) O tempo da etapa de trabalho em casa também foi muito curto (trés dias).
Também seria benéfica uma aula intermediaria nesse periodo para o
professor ver e orientar os projetos em andamento antes da entrega final.

c) Se provou necessario ao menos aula introdutoria do conteudo didatico
presente nos cenarios, para que os alunos o relembrassem com a orientacao
do professor antes da execugéao da atividade.

d) Também se provou necessaria uma aula exclusiva para a conclusdo da
atividade (a autoavaliagdo remota pelo Google Forms foi insuficiente). Uma
sugestao seria uma discussdo em roda, onde os alunos trocariam suas
impressdes e experiéncias, ou discussbes em subgrupos compostos por
membros de grupos diferentes.

e) Ha grande interesse e uma boa recepgédo dos alunos para atividades com

essa e, principalmente, no quesito engajamento, ela foi muito bem sucedida.

CONCLUSOES

A aplicacdo dessa atividade de gamificacdo atendeu as expectativas e
evidenciou os apontamentos iniciais, que indicavam o potencial de enriquecimento
da experiéncia de aprendizagem através da introdugao de elementos dos jogos,
especialmente os digitais, mas também os de tabuleiro.

Como ja era esperado, o ponto forte de atividades pedagogicas gamificadas &
um grande engajamento e o despertar da iniciativa dos préprios alunos, e néo foi
diferente dessa vez. Ainda que experimental e, portanto, sujeita a enfrentar

problemas técnicos e diversos imprevistos tanto relacionados a tecnologia e ao



design do jogo utilizado quanto as suposi¢ées nao testadas (tempo de atividade,
quantidade de encontros, escolha do conteudo didatico, etc), ela foi capaz de
cumprir seu papel de metodologia ativa, colocando o aluno como protagonista do
préprio aprendizado, desde a etapa de pesquisa para a criagado de seu cenario até
as etapas de jogo, onde cada um colocou suas habilidades e conhecimentos a prova
a fim de vencer as partidas.

As falhas, em especial, tanto de aplicacdo quanto os problemas técnicos,
possuem um carater crucial nessa analise. Em primeiro lugar, porque mesmo com
diversos percalcos pelo caminho, o interesse dos participantes se manteve firme,
demonstrando ndo s6 sua disposi¢cdo para inovar e sua abertura para iniciativas
inovadoras (uma conclusdo muito satisfatéria para todos aqueles que trabalham com
metodologias ativas), mas também o incrivel poder de engajamento que os jogos (e
seus elementos, como o storytelling) possuem. E, em segundo lugar, porque a
articulagdo do game design com a pedagogia tem potencial, mas pode ir muito além
dessas duas areas: se houvesse uma articulagdo com uma terceira area, engenharia
de softwares, por exemplo, que contribuisse mais com a parte tecnoldgica
(metodologias de testes, prototipagem e atualizagbes automaticas), a experiéncia
teria sido ainda mais enriquecedora.

O envolvimento, porém, nao se limitou aos alunos. Os professores e a propria
escola demonstraram um interesse genuino e um olhar atento para as metodologias
ativas. Esse comportamento reforca os apontamentos sobre a transformacgao dos
modelos pedagdgicos e a necessidade crescente de adaptagéo e incorporacéo de
novas metodologias que deem conta das demandas do mundo atual. A plataforma
Tabletop History, portanto, também tem o importante papel de ser tanto uma
evidéncia quanto um agente dessa mudanca.

Por fim, a experiéncia com essa plataforma faz um apontamento interessante
para os desenvolvedores de plataformas voltados para o ensino, em especial
aquelas que possibilitam atividades de gamificacdo, de que um olhar dedicado para
as necessidades dos profissionais de educagdo, sempre apontando para as
metodologias ativas e firmado nos conhecimentos de design, gamificagao,
storytelling e outras areas inovadoras, empodera todos os profissionais envolvidos e
permite uma sintese colaborativa de ferramentas cada vez melhores para essa

realidade de constante transformacgéo.
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