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RESUMO: Os jogos cooperativos adquiriram importancia no campo das metodologias educativas por
serem uma linguagem acessivel aos jovens, propensa ao trabalho conjuntos e a resolugdo de problemas que
seriam de dificil acesso de forma individual. Essa metodologia proporciona o uso ¢ o aprendizado de
habilidades e competéncias comuns de forma conjunta, valorizando o aprender com o outro, no entanto, a
concepcdo destes jogos ainda ¢ emblematica aos educadores ja que o campo de estudos apresenta apenas
acOes pontuais, sobretudo, quando tratamos de metodologias para criagdo de jogos. Nosso objetivo, com este
estudo, € o de contribuir para o campo metodoldgico, fornecendo uma ferramenta experimentada pelo LIJC -
UFCA, na concepgao de jogos cooperativos, que estrutura e inter-relaciona o processo criativo de tomada de
decisdo. Para tal aporte utilizamos de pesquisa bibliografica, que permeia tanto o artigo como a metodologia
de criagdo do jogos, bem como pesquisa exploratoria e o relato de experiéncia da produgdo da CRIATIVA,
metodologia educativa que se estrutura por meio dos jogos cooperativos, produto refinado pelo projeto de
extensdo e aplicado a participantes de diversas institui¢des. Este trabalho resultou em uma atividade de
carater ludico, repleta de significados e estruturada em conceitos como a educacdo horizontal, o aprender
com o outro, o respeito mutuo e a dialogica; onde concluimos que para o sucesso de um método, o aporte
conceitual e a experimentacdo devem estar aliadas, sem esquecer a primazia do sentido de uma educagdo
integral do ser humano.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos cooperativos, metodologia, educacdo, inter-relagdo, participagao
voluntaria.

1. INTRODUCAO

O campo de estudos dos jogos cooperativos, associados a educacdo, nos apresenta
possibilidade pratica de utilizarmos uma linguagem clara ao jovem, o jogo, para nos envolvermos
em agdes que possibilitem (re)significar as relacdes educativas, utilizando esta ferramenta para
motivar o uso e a aprendizagem de habilidades e competéncias que adquirimos ao longo da vida e
que seriam de dificil pratica em atividades cotidianas.

Pesquisadores (BROTO, 2013; MATURANA, 2002; ALMEIDA, 2011, ALMEIDA 2010;
BOARDENAVE, 1983) apontam o fato de que as atividades cooperativas promovem uma cultura
de paz, através da possibilidade de aprender com o outro; possibilitam a interagdo dialdgica, o
reconhecimento de multiplos pontos de vista, o acolhimento, o sentimento de ser parte de um grupo
e tomar parte no processo de tomada de decisdo; auxiliando a capacidade de resolver problemas que
seriam de dificil acepgd@o individualmente que, quando associado ao campo metodologico, fornecem
a pratica educativa, possibilidade de formagao integral do ser humano.

Muito se houve falar sobre a insatisfagdo do jovem que ndo vé utilidade pratica nos
conteudos aprendidos na escola e na universidade, fomentar metodologias cooperativas, como o uso
de jogos propiciam um ambiente controlado, onde o educador pode, através de métodos e técnicas
de design de jogos, conceber uma metodologia estruturada capaz de recriar o ambiente onde os
estudantes podem interagir com estes conteudos, dar-lhes essa “utilidade”.

Notamos, nesse campo, um distanciamento dessa atitude interdisciplinar em dialogar com o
design, os jogos e o proprio estudo de métodos educativos, e inter-relacionar estes saberes, sejam
pelas praticas construidas por esses profissionais em suas carreiras ou mesmo pela facilidade, gracas
ao advento da internet, de encontrar atividades fabricadas, prontas para o uso, que servem na
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maioria das vezes de entretenimento, sem fundamentagao tedrica e metodologica capaz de fomentar
momentos ludicos, inter-relacionando as habilidades e conhecimentos necessarios de forma
significativa aos participantes.

Existem, contudo, trabalhos pontuais acerca do uso de jogos cooperativos comerciais €
atividades recreativas formatadas nesse ambito, relacionadas as metodologias educativas. Todavia,
0 que percebemos através de nossas pesquisas ¢ que nos falta um marco metodologico que possa
valorizar a experiéncia da producdo de jogos e as metodologias utilizadas durante o processo
criativo, estando posicionada nestas questdes nossos elementos de estudo.

Este artigo apresenta as experiéncias dos integrantes do Laboratorio Interdisciplinar de
Jogos Colaborativos, projeto de Extensdao da Universidade Federal do Cariri - Ceara, neste campo
de estudo. Nosso objetivo ¢ o de apresentar, por meio de relato de experiéncia, o processo criativo
que culminou na concep¢do do jogo colaborativo denominado CRIATIVA, apresentando as
tomadas de decisdo acerca do jogo e as relagdes com os conceitos estudados pelo grupo, bem como,
a metodologia do ciclo de produgdo de jogos educativos, concebida para e durante a criacao deste
jogo.

Com isso, pretendemos apresentar uma experiéncia inovadora, pautada em um método e
técnicas capazes de contribuir com a producdo de jogos cooperativos com finalidades educativa,
tornando-se referéncia para profissionais da educacdo iniciarem seus estudos e possibilitar a
contribuicdo destes atores, tanto no campo de estudos como para significar as relagdes educativas
por meio de uma linguagem acessivel.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para iniciarmos a abordagem acerca do design de jogos, temos de compreender o que sao
jogos, qual a diferenca entre jogos colaborativos e jogos competitivos, as questdes de design
abordando plataformas de jogo e sua importdncia no contexto da educacdo como forma de
(re)significar as relacdes. Todas essas questdes e conceitos formam a base para a construcdo da
CRIATIVA.

Os jogos, para HUIZINGA (2000) e CAILOIS (1990), fazem parte da histéria da
humanidade, enchendo de significado atividades ludicas que sao pensadas com uma vocagao social,
capazes de interacdo, com um sentido e contribuem para a socializagdo de temas e pessoas.

A design de jogos MCGONIAL (2012), afirma que os jogos afetam a realidade de seus
participantes pois oferecem: a) Metas que geram um senso de objetivo claro, b) regras que
estimulam os participantes a explorar criativamente possibilidades, c¢) trazem um sistema de
feedback claro, que demonstram o progresso para se atingir a meta e d) tudo isso possibilitado por
meio da participa¢do voluntaria.

Atingir satisfatoriamente estes pontos seria de dificil acesso metodolégico, por isso, nos
interessamos em jogos, digitais ou analogicos, e em atividades cooperativas por meio destes, visto
que, os pontos apresentados sdo complexos a nossa realidade, mas quando oportunizados através
destas atividades ludicas provocam o que a psicologia positiva chama de fluxo, uma forma
endogena de se produzir satisfagdo (MCGONIAL, 2012), estando esta, inerente a proposta da
atividade através da interacao ludica.

Os jogos cooperativos € competitivos tem a mesma estrutura: metas, regras, feedback e
participacdo voluntaria. Nos jogos competitivos a rivalidade gera uma onda que descaracteriza o ser
humano quanto ser social, favorecendo uns em detrimento de outros, fortalecendo o individualismo
e a racionalidade instrumental (MATURANA, 2002). Joga-se para vencer os outros, joga-se para
ser o melhor, excluindo o outro pelo processo, apresentando a vitoria individual como resultado da
acdo. “A hipervalorizagcdo da competi¢do se manifesta nos jogos por meio da énfase no resultado
numeérico e na vitoria” (BROTO, 2013) o que nos leva a perceber o jogo competitivo como uma
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estrutura rigida, ao qual, o processo que o conduz ¢ desinteressante, onde apenas o resultado
importa.

Nos jogos cooperativos a situagdo se inverte. O processo ¢ tdo importante quanto o
resultado, sua estrutura alternativa onde os participantes jogam uns com o0s outros, ao invés de uns
contra os outros, estabelece o jogo cooperativo como uma atividade onde todos os participantes
podem ter igual importancia. Joga-se para superar desafios, joga-se por gostar do jogo e pela
satisfacdo de joga-lo, nestes jogos o esforco cooperativo ¢ a ferramenta para vencer, muito mais
importante torna-se, portanto, reconhecer o outro como parceiro, que divide com voc€é 0o mesmo
interesse em um processo onde as pessoas se complementam. (BROTO, 2013; ALMEIDA, 2011,
ALMEIDA 2010)

ALMEIDA (2010) complementa a ideia quando nos descreve que a finalidade dos jogos
cooperativos € o brincar com o outro, o sucesso ¢ o fracasso sdo compartilhados, todos fazemos
parte do mesmo jogo. Essa ideia central da atividade cooperativa vem de encontro ao status quo,
que apresenta a competicdo como a forma de resolucao de situagdes problema através da geragao de
conflitos, criando uma massa de perdedores em prol de alguns poucos vencedores.

Estabelecemos, por meio dos jogos cooperativos, uma base comum ao pensamento de
FREIRE (1987, 1996), sendo a educacdo estruturada por uma base dialdgica, onde os atores do
processo se encontram lado-a-lado, trabalhando em conjunto para criar os fundamentos necessarios
da acdo pedagogica, entendendo que “ensinar ndo é tramnsferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria produ¢do” (FREIRE, 1996).

Compreendemos que a educacdo se faz a partir da intercomunicag¢do dos individuos que
participam do processo, “Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se
educam entre si, mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 1987).

Essa metodologia educativa possibilita uma agdo educativa horizontal, podendo-se
transcender questdes como a motivagdo para se aprender um contetdo, aplicabilidade e a influéncia
de uma “disciplina” apresentada no campo de estudos. Na pratica, inter-relacionam-se os temas,
conhecimentos, habilidades e processos com as caracteristicas de interesse dos participantes,
apresentada na proposta do jogo, o que vem a refletir em sua ontologia.

Para se dar origem a um jogo cooperativo, utilizamos ferramentas e conceitos apresentados
pelo design de jogos ou game design, tendo em SCHELL (2011), SCHUYTEMA (2008) ¢ SALEN
e ZIMMERMAN (2012a, 2012b, 2012c ¢ 2012d) nossas referéncias.

Para SCHELL (2011) o game design ¢ o “ato de decidir o que um jogo deve ser”, quais
serdo suas metas, suas regras, a forma que os participantes serdo recompensados e de que forma eles
participardo e irdo interagir com o “mundo” do jogo a ser explorado.

SCHUYTEMA (2008) nos apresenta uma analogia, tendo o design de jogos como a planta
baixa de um jogo, ou seja, a base com que este deve ser criado. A partir desta planta baixa sao
inseridos seus elementos construtivos, entre eles: A mensagem que um jogo deseja passar, sua
funcdo, a diversao como elemento importante de todo jogo e a plataforma (analdgica ou eletronica)
utilizada como interface. Todos estes elementos sdo entdo inseridos na planta baixa, fomentando a
ideia inicial através de um processo criativo que envolve, normalmente, uma equipe com diversos
papéis.

SALEN e ZIMMERMAN (2012a, 2012b, 2012¢ e 2012d) exploram o conceito de design de
jogos de forma dicotdmica. Para eles o design € “o processo pelo qual um designer cria um
contexto a ser encontrado por um participante, a partir do qual o significado emerge”, significado
este ligado ao conceito de semiotica, onde um signo pode representar algo diferente dele mesmo,
este deve ser interpretados pelo participante tendo o contexto ao qual o simbolo ¢ apresentado (o
jogo) grande influéncia sobre sua interpretagdo, e a partir desta agdo de interpretar, temos seu
significado.
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Os jogos, por sua vez, sdo o resultado das inter-relagdes entre o jogo e a interagdo ludica,
sendo o primeiro um sistema no qual os participantes se envolvem na resolucdo de situagdes
problemas, proposto pelas regras e metas do jogo, que resultam em algo que possa ser valorado. O
segundo, surge na relacao entre o jogador e o desfecho do préprio jogo, de suas regras, onde so ¢
significativa quando a relacdo entre as acdes e os resultados sdo discerniveis e integradas ao
contexto (SALEN e ZIMMERMAN, 2012a, 2012b, 2012¢ e 2012d).

Desta forma, podemos sintetizar as ideias dos dois autores (SALEN e ZIMMERMAN,
2012a, 2012b, 2012c e 2012d) tendo o design de jogos como o processo de tomada de decisdo pela
qual o contexto do jogo toma significado por meio das acdes executadas e pela forma que sdo
interpretadas pelo participante. O processo criativo de organizagdo dos simbolos e signos, inter-
relacionando as regras e o papel do participante ¢ a fun¢do do design de jogos.

Com estes temas esclarecidos, tomemos agora parte no processo criativo de design de jogos
utilizado para a concepcdo da metodologia educativa, perpassando o conceito de jogos
cooperativos, que deu origem a CRIATIVA.

3. METODOLOGIA

Para compormos o presente estudo utilizamos de metodologia de pesquisa bibliografica que
“permite ao investigador a cobertura de uma gama de fenomenos muito mais ampla” (GIL, 1999)
num aporte conceitual do objeto a ser estudado, compreendendo as ideias elaborados por diversos
autores, a fim de identificar as estruturas apresentadas e os métodos explorados. Além disso, temos
o carater exploratdrio da pesquisa pois “busca [nesse artigo]| levantar informagoes sobre um
determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho” (SEVERINO, 2007) de forma a
promover, descrever e relatar as informagdes empregadas no processo de concepcao da CRIATIVA.

Organizamos o presente trabalho na forma de relato de experiéncia sobre esse processo
criativo, descrevendo a experiéncia de concepgao do jogo, ocorrida entre fevereiro e maio de 2015,
pelo Laboratério Interdisciplinar de Jogos Colaborativos. Esse relato consiste na apresentagdo dos
resultados, por meio de observacdo participante, onde registramos o exame do processo que
conduziu as escolhas, e, para além disso, seus resultados sem prejulgamentos, com a finalidade de
compreender os dados e seu contexto na pesquisa (MINAYO, 2013).

A partir dos resultados apresentados nessa experiéncia e de seu relacionamento com o0s
conceitos abordados pelos diversos autores, apresentaremos nossa metodologia que sistematiza o
processo de concepcao do jogo.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Deste ponto em diante discutiremos os aspectos de design de jogos que fomentaram a sua
concepcdo, dialogando sobre o ambiente controlado propiciado pelo jogo, suas metas, regras,
sistema de feedback e mecanismos de participacdo dos jogadores. O relato desse processo criativo
tem o intuito de contribuir para a criacdo de outras metodologias do mesmo aporte, sendo um dos
objetivos deste artigo.

4.1 Ambiente controlado a partir do jogo cooperativo

Propiciar aos participantes um ambiente controlado € a base para este jogo, escolhemos uma
empresa de publicidade e propaganda, denominada CRIATIVA, como ambiente a ser utilizado para
propor essa experiéncia ao jogador. Os participantes sdo parte desta empresa, esta € a planta baixa
do jogo, sua base (SCHUYTEMA, 2008). Nesta base, podemos encontrar diversos servicos e
produtos oferecidos por uma empresa, mas ndo estamos tratando de uma empresa real e sim de uma
empresa ficticia, um simbolo, que, portanto, pode ser visto com diversos olhares e interpretagdes
sob a dtica de cada participante, que traz conhecimentos prévios acerca do ambiente.
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Na interpretacdo deste signo reside o interesse do participante em realizar as agcdes propostas
pelo jogo, uma vez que ele aborda uma tematica de realizagdo de processos criativos sob pressao,
este tem a possibilidade de imergir no ambiente controlado, onde os jogadores constroem um
conhecimento coletivo, através da dialogica, demonstrando seu ponto de vista e aprendendo de
forma cooperativa ao captar as impressdes dos seus companheiros sobre estes signos € suas
interpretagdes pessoais.

Essa ¢ uma decisdo de design de jogo, que influencia a forma como serdo geridos os
processos que o conduzem, suas metas, regras, feedback e forma de participacdo. Tomamos como
base, nesta escolha, o questionamento que nos ¢ apresentado por FREIRE (1996), “Por quer ndo
estabelecer uma necessaria "intimidade" entre os saberes curriculares fundamentais aos alunos e a
experiéncia social que eles tém como individuos?” Estando para além das questdes de design de
jogos, tomamos esta decisdo, por pensar o ambiente de jogo como uma possibilidade de utilizar
estes conhecimentos e habilidades ja comuns ao publico, como o pintar € o desenhar, escrever e
relatar, administragdo financeira e estratégica de recursos, a geometria associada ao conhecimento
das cores na construgdo de um produto, conhecimentos de estética e do proprio material a ser
utilizado, a estratégia produtiva e o didlogo que fomentam o processo criativo. Tudo isso
reconhecendo nos participantes o desejo de utilizar, de forma criativa, estes pontos, que seriam de
dificil uso em situagdes cotidianas.

Nesse ambiente controlado o facilitador (papel que cabe ao coordenador do jogo, seja ele um
professor ou estudante) pode explorar estes conhecimentos e habilidades, relacionando todo esse
conteido com o signo proposto no ambiente. Inter-relacionando essas esferas propiciamos um
ambiente criativo necessario a resolu¢do de problemas que serdo propostos pelas metas e regras do
jogo de forma conjunta.

4.2 Metas do jogo

Os objetivos sdo escolhidos de acordo com o ambiente, para se jogar este jogo oS
participantes devem ser colaboradores da CRIATIVA, assim, tomamos como base o pensamento
comum do objetivo de uma empresa, a busca pelo lucro maximo. Realizando servigos e criando
produtos, a empresa ¢ recompensada financeiramente, quanto maior a qualidade e a aceitacao destes
produtos e servigo, maior € seu reconhecimento.

Tenha em mente que o papel da meta € o “resultado especifico que os jogadores vao
trabalhar para conseguir. Ela foca a aten¢do e orienta continuamente a participa¢do deles ao
longo do jogo” (MCGONIAL, 2012). Esta deve estar sempre clara aos jogadores, € o objetivo do
jogo, mesmo nao sendo a finalidade ao se aplicar um jogo cooperativo, ¢ importante, pois gera um
senso de objetivo.

Para darmos lugar a estas ideias, criamos uma moeda, a moeda CRIATIVA. Um valor
monetario ficticio que serve como pagamento dos trabalhos realizados com sucesso, pagamento de
multas contratuais e também ¢é utilizada pelos participantes na compra de materiais diversos que
compdem seus produtos. Ela representa o lucro da empresa.

O primeiro objetivo do jogo ¢ o lucro, terminar o jogo com mais dinheiro do que se iniciou.
Para isso, num primeiro momento, entregamos a todos os participantes uma unidade de moeda
CRIATIVA, explicando que este ¢ o dinheiro da empresa, e pedimos que todos depositem esse
dinheiro no caixa (que pode ser um pote plastico ou mesmo uma caixa de sapatos) que ¢
posicionado no meio da sala para que todos tenham acesso.

O outro objetivo do jogo ¢ o de realizar servicos e/ou criar produtos, que serdao utilizados
para se arrecadar o dinheiro que “alimenta” o caixa. A segunda ferramenta que criamos para o jogo
¢ o BRIEFING, um documento que apresenta aos jogadores o possivel servico que eles serdo
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contratados para realizar, explicando o que se deve criar, o historico do contratante, suas cores e
logotipo; a visdo e a meta do contratante.

Cada BRIEFING apresenta aos jogadores um tempo, a recompensa por realizar o produto
com sucesso ¢ também uma multa (caso estes desejem abandonar um projeto), valor que sera
subtraido imediatamente do caixa da empresa. Nesta mesma peca temos uma ficha de avaliacao,
que serve para o facilitador “julgar” o item criado pelo grupo, que pode ser um sucesso (lhes
rendendo a recompensa), um fracasso (onde vao perder apenas tempo e material investido) ou a
opc¢ao de voltar para a prancheta (onde os participantes tem um tempo extra para tentar finalizar a
atividade). Buscando facilitar a realizacdo da tarefa, cada BRIEFING também traz material
adicional que os participantes recebem ao escolher resolver aquele problema.

O jogo ¢ dividido em grupos, como veremos no proximo ponto, € a meta ¢ que cada grupo
realize, ao menos, o trabalho requerido em um BRIEFING com sucesso. Criamos um pacote basico
com dez tarefas que envolvem desde a criagdo de logotipo, cartaz, folder de evento, slogan,
comercial para TV, comercial para radio, e cartdo de visitas. Estes servigos requerem a utilizagao da
criatividade e um relacionamento interdisciplinar de conhecimentos como ja apontado quando
tratamos do ambiente.

Notemos que estas duas metas interligam todo o contexto de significados explorado na
CRIATIVA, o que ndo poderia ser diferente, ja que, de acordo com o ambiente controlado, estas sdo
razdes de existir para uma empresa. Ambas sdo percebidas como metas globais, onde todos juntos
jogam para supera-las.

4.3 Regras do jogo

As regras sao as diretrizes norteadoras do jogo, que sdao postas para limitar a forma como as
atividades deverao ser realizadas, entre elas ja observamos o tempo para a realizacdo dos processos
criativos, o gerenciamento de recursos por meio da moeda CRIATIVA e a multa, caso os jogadores
desejem desistir da realizagdo de uma atividade.

Tenha em mente que as regras

“impoem limita¢oes em como os jogadores podem atingir a meta. Removendo ou limitando

as maneiras obvias, as regras estimulam os jogadores a explorarem as possibilidades

anteriormente desconhecidas para atingir o objetivo final. Elas liberam a criatividade e

estimulam o pensamento estratégico” (MCGONIAL, 2012).

Nao sendo, portanto, formas de punir os participantes, mas sim de auxilia-los nessa jornada em
busca da construgdo e (re)significagdo de conhecimentos e habilidades, estimulando a criatividade.
Agora, veremos algumas outras regras ou mecanicas do jogo.

Os participantes sao divididos em grupos de cinco membros, onde cada um tem um papel
determinado, sendo o conjunto dos jogadores denominado de grupo-classe. Esta divisdo visa
organizar os participantes e estruturar a metodologia, para isso utilizamos a teoria de jigsaw
apresentada por ARONSON (IN ALMEIDA, 2011) e revisitada por SLAVIN (IN ALMEIDA,
2011), que tem como caracteristicas: a) O facilitador explica o problema proposto na atividade, b)
formam-se grupo heterogéneos, c¢) dentro de cada grupo sdo estabelecidos papéis e €) os membros
tem a chance de atuar nos distintos papéis.

A formacao de grupos heterdgenos em etnia, sexo e idade evita que os participantes que tem
mais afinidade trabalhem em conjunto, dando oportunidade aos jogadores de conhecer diferentes
pessoas e opinides, isso € o que acontece realmente em uma empresa, ndo podemos escolher nossos
colegas de trabalho. Os papéis ajudam os jogadores a realizar as tarefas, dando um maior sentido e
organizagdo a atividade, sendo estes baseados no ambiente escolhido. Sdo eles: a) Contador de
tempo: O jogador que cronometra o tempo auxilia o grupo para que o trabalho seja realizado no
periodo correto, b) mediador: Tem o papel de percorrer os grupos para dialogar, tirar dividas e
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expor as ideias de um grupo ao grupo-classe, tornando o jogo mais organizado e fluido, c)
tesoureiro: Ele arrecada os recursos e o gerencia, junto com todos os tesoureiros dos outros grupos,
realizando o controle das financas da empresa, d) apresentador: Responsavel por apresentar ao
facilitador o produto final, tentando convencer de que este deve ser aprovado e e) relator: Este
jogador realizard anotagdes acerca de como se deu o processo criativo e a participagdo dos
jogadores e suas contribui¢des e ideias, que serdo relatadas no fim do jogo. Este relato ¢ uma pré-
avalia¢do do jogo expondo os momentos ¢ as relagdes dentro de cada grupo.

Com os papéis explicados, os grupo ja divididos devem entrar em consenso sobre o papel
que cada membro ira desempenhar, caso o grupo seja composto por mais componentes, eles devem
repetir um papel ou caso contrdrio omitir um papel. O ideal para o formato da metodologia
educativa em sua aplicacdo ¢ o de cinco integrantes por grupo. Essa divisdo de tarefas ¢ utilizada
para que os jogadores tenham nocao de como podem participar da atividade, o que evita a dispersao
do participante e facilita o trabalho em grupo.

Mais duas regras complementam a CRIATIVA, sdo elas o uso de ferramentas e aquisi¢ao de
materiais. Durante o processo criativo, os participantes poderdo adquirir materiais comprados com
moeda CRIATIVA, a fim de realizar suas tarefas, estes materiais podem ser: Lapis, caneta, pincel,
marcador de texto, lapis de cor, giz de cera, borracha, tinta acrilica, revistas e jornais para recortar,
folhas de papel em diversos tamanhos, cores e formatos; fitas coloridas, botdes, sementes e folhas,
flores, tecidos diversos.

Na mecanica do jogo os participantes terdo de gerenciar seus recursos para comprar €sses
matérias de acordo com as situagdes problema a serem resolvidas. Assim, se um grupo escolheu
criar um cartaz, ele tera de adquirir folha de papel, lapis e tintas, por exemplo, para criar o produto
tendo o cuidado de pensar estrategicamente para que estes recursos ndo custem ao grupo-classe,
mais moeda CRIATIVA do que eles serdo recompensados pela atividade.

Uma vez adquirido o material ele ¢ de todo o grupo-classe e deve ser compartilhado, ja que
para sua aquisi¢ao, uma decisao conjunta (realizada geralmente pelos tesoureiros) deve ser tomada.

As ferramentas que sdo utilizadas em conjunto com os materiais sdo gratuitas, no entanto,
devem ser racionadas, ja que sdo colocadas em quantidade inferior a dos grupos. Ferramentas sao:
Tesouras, cola, régua, pinceis, apontador, potes para misturar tintas, transferidor e compasso, por
exemplo, assim, se temos 4 grupos, podemos optar por ter entre um e dois exemplares de cada uma
destas ferramentas. Dessa forma os membros dos grupos terdo de gerenciar seu uso, de forma
dialogica, para que cada um dos grupos possa utiliza-las sem prejuizo para que o grupo-classe atinja
0s objetivos do jogo.

4.4 Sistema de feedback

Feedback apresenta as respostas do jogo as agdes dos jogadores, dois feedbacks sdo
importantes para se alcancar a vitoria no jogo, estes ja foram explicados nas metas do jogo. Cabe-
nos agora explicar o feedback continuo durante o jogo que serd dado através da avaliacdo dos
BREAFINGS.

Quando um trabalho ¢ terminado o jogador que faz o papel do apresentador do grupo deve
convencer o facilitador, que interpretara o papel de cliente, que este trabalho esté4 finalizado sendo o
melhor para aquele cliente. No BREAFING existe uma ficha de avaliagdo, com os principais
requisitos feitos pelo cliente e durante a conversa o avaliador deve preencher a avaliagcdo proposta e
apresentar um entre trés resultados: Aprovado, reprovado ou de volta a prancheta.

Esse sistema de feedback continuo possibilita um acompanhamento do progresso da
atividade por parte do facilitador e dos jogadores, que irdo saber o quanto eles estdo proximos ou
distantes da vitoria no jogo (MCGONIAL, 2012). O feedback continuo ¢ importante pois pode
mudar a estratégia do grupo-classe de acordo com seus resultados.
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4.5 A participacido voluntaria

Uma condigdo para participar da aplicacdo do jogo estd em aceitar as metas, o sistema de
regras ¢ a forma com que o feedback seréd realizado, “isso estabelece uma base comum para as
multiplas pessoas jogarem o mesmo jogo” (MCGONIAL, 2012), tendo estes a liberdade para entrar
e sair do jogo a hora que desejarem, assegurando aos participantes o principio voluntaria de
participar.

Por meio da participagdo voluntaria construimos um sentimento democratico entre os
participantes, quem unem forcas para resolver situagdes propostas pelo jogo, “problemas que ao
individuo parecem insoluveis se contar so com suas proprias for¢as” (BOARDENAVE, 1983, p.
12), mas que em grupo, tornam-se menores € menos dificultosos.

Para compreendermos as possibilidades dessa participagdo, analisemos a frase de
BOARDENAVE (1983): “Participagdo é fazer parte, tomar parte ou ter parte”. Note a clareza dos
verbos fazer, tomar e ter; eles sdo importantes quando buscamos compreender de que forma pode-se
entender essa conceituacao.

Fazer parte de algo, como por exemplo um jogo cooperativo, demonstra que existe uma
relacdo entre o conjunto e o participante, no entanto, ndo requerer uma integracao, um sentimento
para com o que se faz parte, o que nos levaria a pensar a participacdo de forma passiva por parte do
sujeito da agdo. Tomar parte significa trazer para si responsabilidades, e se vocé toma parte dos
problemas apresentados no jogo, tentando resolve-los, automaticamente estara interagindo com um
todo, um sistema complexo onde pessoas e ideias interdependentes, sendo uma atitude ativa do
sujeito da agdo. Por fim, ter parte estd ligado ao sentimento de direito participativo que marca a
acao do sujeito, ter parte no jogo, ¢ a agdo voluntaria provocada pelo sentimento de direito e dever
na resolucdo do problema, ¢ estritamente pessoal (BOARDENAVE, 1983).

4.6 Ciclo criativo de producio de jogos educativos

Todos estes pontos fazem parte do processo criativo de tomada de decisdo para a construcao
da metodologia educativa. Tomamos estas decisdes baseados nos estudos dos autores MCGONIAL
(2012), SCHUYTEMA (2008), SALEN e ZIMMERMAN (2012a, 2012b, 2012¢c e 2012d) e
SCHELL (2011). Para organizar e estruturar esta metodologia criamos, a partir deste referencial,
um ciclo “criativo de produgdo de jogos educativos”, tendo nos servido de diretrizes e organizado
os passos da tomada de decisdo. Essa metodologia ¢ ilustrada no quadro abaixo:
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Definigdo do ambiente
a ser explorado através
Definigdo dos de métodos criativos
objetivos do jogo

Escolha da
plataforma

Definicdo das
metas do jogo

Pesquisa
bibliografica

Langamento Definicdo das
PONTO DE regras do jogo
PARTIDA

Revisdo das metas,
regras e feedback
Definicio do sistema
de feedback
Avaliagdo da
aplicagdo dos
testes

Testes

Figura 1 - Ilustracdo da metodologia do ciclo de producio de jogos educativos

Baseados nessa metodologia, organizamos o processo criativo tendo em vista que todas estas
fases do ciclo sdo complementares, ndo-lineares, sendo diretrizes e ndo regras a serem cumpridas de
forma restritiva.

Iniciamos realizando a pesquisa bibliografica acerca do design do jogo e dos possiveis
temas, definimos entdo quais seriam os objetivos do jogo, qual a experiéncia que o jogador vai ter
ao participar da atividade e de que forma desejamos trabalhar.

Para escolher o ambiente ao qual desenvolveremos o jogo utilizamos a metodologia design
thinking em conjunto de mapas conceituais (por meio do software XMind6) relacionando as ideias
dos participantes ¢ seus conhecimentos prévios sobre o assunto, o que contribui para um tomada de
decisdo interdisciplinar, ja que a pluralidade de participantes fomentou a confec¢do do jogo.

Optamos por criar um jogo analdgico, que utiliza apenas textos basicos e materiais, optando
por uma ferramenta de baixo custo que ndo necessita de grandes habilidades para reunir uma turma
e ser aplicada, apenas a leitura de um manual de regras ¢ suficiente, tornando o jogo mais pratico e
acessivel.

Baseados no ambiente, retornamos a pesquisa bibliogréafica todo o tempo, agora para obter
informagdes sobre o tema escolhido. Transformamos essas informag¢des em metas, regras e um
possivel sistema de feedback do jogo. O que aproxima o processo a realidade que desejamos
experimentar, propiciando que o ambiente controlado seja o mais proximo possivel (em
significados e conceitos) do ambiente real.

Para auxiliar o processo criativo recomendamos que a todo momento os participantes
procurem jogos e experiéncias ludicas para se divertir com o grupo, buscando interagdes através do
jogos para conhecer novas mecanicas, sistemas de feedback e formas de participagdo. Se vocé
deseja criar um jogo, nada melhor que jogar vérios jogos, poder obter conhecimento nesse campo
através de varias e significativas experiéncias.

Com o primeiro escopo do jogo em maos, escrito por meio de um manual, aplicamos o jogo
em sua versao inicial. Observamos se as regras sdo conflituosas, se as metas sdo de facil ou dificil
acesso pelos jogadores, se o sistema de feedback os mantém motivados, se € como os participantes
estdo se divertindo e participando. No caso da CRIATIVA utilizamos um questionario
qualiquantitativo, através da metodologia do discurso do sujeito coletivo (LEFEVRE; LEFEVRE,
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2012), apresentando esses dados a todos os envolvidos na concepg¢do do jogo, para avaliarmos se o
jogo atingiu seus objetivos.

Apoés avaliarmos o primeiro escopo, o jogo deve ser completamente revisado. Tomando
como base os dados da primeira aplicagdo, novas mecanicas podem ser adicionadas e outras
retiradas, e novos testes devem ser feitos de forma gerar novas avaliagdes e revisdes. Esta fase do
ciclo: Teste, avaliagao da aplicacdo do teste e revisdo das metas, regras e feedback; consomem o
maior tempo de produgdo, sendo a parte mais importante e s6 culminando no langamento do jogo
quando o grupo sentir que os objetivos do jogo sdo plenamente alcangados pelos participantes.

Bons jogos sdo criados por meio de testes, o chamado playtest, este momento ¢
extremamente necessario, pois, alerta a equipe de producao criativa sobre problemas que podem ser
resolvidos, verificando se o jogo fomenta a experiéncia pelo qual foi criado (SCHELL, 2011).

Este ciclo nasce de estudos bibliograficos e da experiéncia de concepcdao da CRIATIVA,
chegando a ser simploria se pensarmos nas ricas experiéncias de famosos game designers, no
entanto, o objetivo deste ciclo ndo € o de criar uma ferramenta para designers experientes, mas o de
apresentar um arquétipo que pode ser utilizado por docentes, discentes e entusiastas por novas e
instigantes metodologias, para a producao de jogos educativos que possam (re)significar relagdes
educativas.

5. CONCLUSAO

O aporte bibliografico foi fundamental para o processo criativo, influenciando tanto a
metodologia do ciclo de produgdo de jogos educativos, como a definicdo do ambiente e o “estilo
cooperativo” do jogo. Os estudos realizados pelos membros do Laboratorio Interdisciplinar de
Jogos Cooperativos permeiam todo o trabalho, comprovando que a estruturagdo de uma
metodologia deve ser criteriosa e recheada de conceitos sobre os temas.

A concepcao da CRIATIVA foi uma experiéncia interdisciplinar que exigiu tempo,
pensamento criativo, pro-atividade e uma equipe bem estruturada, itens fundamentais a produgao de
qualquer produto ou servico. As escolhas metodolégicas (jigsaw, design thinking, mapa conceitual e
discurso do sujeito coletivo) nos ajudaram a estruturar tanto o formato do jogo como a propria
metodologia do processo criativo, todo o contexto do jogo estd inter-relacionado, influenciando e
sendo influenciado pelas metodologias utilizadas.

Outro aspecto de fundamental importancia foi a oportunidade de reunir a equipe para
conhecer diversos jogos comerciais, cooperativos e/ou competitivos, conhecendo novas mecanicas,
sistemas de feedback e metas. Esta atitude ndo ¢ meramente um momento de entretenimento da
equipe, mas consiste em um aporte empirico, onde o pesquisador/design de jogos tem a
possibilidade de obter visoes diferentes acerca do tema deste artigo, reconhecendo no trabalho de
outros designers de jogos, métodos e técnicas que influenciam diretamente o processo criativo.

Devemos lembrar que todos os passos na metodologia apresentada se inter-relacionam,
podem e devem ser alterados de acordo com a planta baixa. O método ¢ seu aliado e ndo uma
camisa de forca ou mesmo uma muleta. O mesmo vale para as regras do jogo, elas devem
proporcionar desafios que fagcam com que os participantes lidem criativamente com situagdes
problema, ndo sendo concebidas para engessar o0 jogo.

Buscamos contribuir com o campo de estudos das metodologias educativas através dos
jogos cooperativos, apresentando um relato de experiéncia sobre o processo criativo que originou a
metodologia CRIATIVA, bem como o método que guiou este processo e sua equipe, sendo este
possivel de adaptacdo para qualquer projeto de extensdo, ensino ou mesmo pesquisa, que deseje
tratar do tema de design de jogos voltado a educagdo.

Este artigo conta com o material produzido nas fases de pesquisa bibliografica, definicao
dos objetivos do jogo, definicdo do ambiente a ser explorado através de métodos criativos, escolha
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da plataforma, defini¢do das metas do jogo, definicdo das regras do jogo, defini¢do do sistema de
feedback e teste (primeira rodada de testes), faltando apenas avaliarmos a aplicacdo deste teste,
revisar as metas, regras e feedback; para entdo realizarmos um segundo teste e provavelmente
realizarmos uma nova avaliacdo e um terceiro teste, que pode possibilitar o langamento da
ferramenta.

Contudo, para estudos futuros, pretendemos apresentar os resultados deste primeiro teste,
que foi realizado com estudantes da Universidade Federal do Cariri, Universidade Regional do
Cariri e Universidade Estadual do Vale do Acarau — Campus Crato, onde obtivemos a participagao
de 44 pessoas, bem como possiveis reformulagdes no sistema de regras, das metas e do sistema de
feedback.
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