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RESUMO

Inovar nos processos de ensino e aprendizagem € uma necessidade para superar
0S inumeros problemas que se aprensentam no contexto educacional e como forma
de engajar alunos e professores nas atividades escolares, mantendo-os motivados.
Neste cenario, este estudo trata do design e sua forma de pensamento como
mediador das relagdes humanas e instrumento de comunicacdo e de criagdo de
valor em produtos, processos, métodos e servi¢os, atuando como ferramenta para
promover o desenvolvimento da educacdo e da sociedade. Para se atingir 0s
objetivos tracados, utilizou-se como metodologia analises fenomenoldgicas,
descricdo e interpretacdo de dados obtidos através de entrevistas e questionérios,
além da revisdo bibliografica. Para demonstrar a hipétese, foi realizado o
desenvolvimento de um jogo como suporte ao ensino. Para isso, utilizou-se
principios de gamificacdo, com base em levantamento das necessidades especificas
de uma escola de futebol, com o objetivo de tornar as atividades rotineiras mais
divertidas e com isso engajar alunos e produzir valor percebido, através do processo
de Design Thinking. Os resultados obtidos comprévam que o design esta apto a
promover experiéncias de comunicacdo e inovagao nos processos educacionais
através da manipulagédo dos codigos das linguagens de imagem, podendo ser uma
ferramenta de transformacao social.

Palavras-chave: Design Thinking. Gamificacdo. Educacao.
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ABSTRACT

Innovating in the processes of teaching and learning is a necessity to overcome the
numerous problems that are presented in the educational context and as a way to
engage students and teachers in school activities, keeping them motivated. In this
scenario, this study deals with design and its way of thinking as mediator of human
relations and instrument of communication and creation of value in products,
processes, methods and services, acting as a tool to promote the development of
education and society. In order to reach the objectives outlined, phenomenological
analyzes, description and interpretation of data obtained through interviews and
guestionnaires, as well as bibliographic review were used as methodology. In order
to demonstrate the hypothesis, a game was developed to support teaching, using
principles of gamification, based on a survey of the specific needs of a soccer school,
with the aim of making routine activities more fun and thus engaging students and
produce perceived value through the Design Thinking process. The results obtained
showed that the design is able to promote communication and innovation
experiences in the educational processes through the manipulation of the codes of
the image languages, being able to be a tool of social transformation.

Keywords: Design Thinking. Gamification. Education.
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INTRODUGAO

O mundo passa por mudancas extraordinarias e, em um contexto em que se
discute se vivemos ou n&o a era pds-moderna, vé-se despontar um cenario paradoxal:
novas tecnologias e grandes avancos cientificos se contrapdem a defasagem dos
sistemas de ensino frente aos novos conhecimentos. O grande desafio € conseguir
adequar o conceito educacional em uso a esses constantes avangos. Como agravante
da situacdo, percebe-se que as ferramentas disponiveis quase sempre buscam o
lazer, ignorando sua utilidade para a aprendizagem.

Uma oportunidade de estudo destas premissas deu-se com um Projeto de
Pesquisa da Universidade Estadual de Londrina, envolvendo os departamentos de
Design Grafico e Ciéncia da Computagao, em parceria com o Instituto de Esportes 01,
uma entidade privada sem fins lucrativos situada na cidade de Londrina, Parana, que
utiliza o esporte como elemento de transformacao social por meio do estimulo e
desenvolvimento de projetos voltados a pratica esportiva, educacgao, lazer, saude e
qualidade de vida. O Instituto tem como suporte uma escola de futebol para atender
criangas de 06 a 16 anos, cuja base €, além do desenvolvimento no esporte e seus
beneficios, a formagao moral e civica do futuro atleta.

A demanda dessa escola por um material de apoio de ensino e aprendizagem
envolvendo processos tecnoldgicos, inovagdo, comunicagao e objetivos sociais foi 0
norteador dessa pesquisa, pois entende-se que os problemas enfrentados pela escola
de futebol, ainda que delimitada pelo esporte, sdo bastante similares aos de uma
escola tradicional de formagado académica, o que possibilita uma oportunidade de
estudo que pode servir de base para desdobramentos futuros na area educacional.

O esporte, tendo o futebol como expoente maximo no Brasil, tem a capacidade
de associar-se a vinculos de cidadania e patriotismo, ampliando o sentimento de
pertencer, sendo até mesmo instrumento de inclusdo social. Se tomando em sua
esséncia de esporte coletivo de massa, pode transmitir sentimentos e valores
positivos, promovendo o desenvolvimento de competéncias morais, sociais e de
relacionamento, contribuindo para a formacao do carater dos individuos.

Uma escola de futebol com interesses na formacédo completa de seus alunos
pressupde um grande diferencial: ter um elo comum entre todos os seus estudantes.
Associar o futebol a educagao pode aprimorar métodos de ensino e aprendizagem,

sendo fundamental neste processo pontuar aspectos da pedagogia dos esportes,
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entre eles a definigdo clara de objetivos, a necessidade de considerar situagdes
problema, a oportunidade de criagao de novos métodos e a ampliagao do atendimento
individualizado dos alunos, considerando seus diferentes interesses, em diferentes
ambientes.

Tomados em contexto amplo, sem particularizar o tipo de escola e o conteudo
ensinado, também desconsiderando os problemas que envolvem investimento
financeiro, pois fogem totalmente ao escopo desta pesquisa, e ainda tratando a
formagao profissional do docente também como um problema da relagédo
ensino/aprendizagem, pode ser apontado como principais barreiras a serem

superadas na educacéo atual, de acordo com Neri (2009):

e O curriculo desinteressante ou desconectado da realidade sociocultural do
estudante.

e O uso de métodos de ensino defasados.

e A baixa permanéncia dos alunos nas escolas (em média 4 horas diarias).

¢ As altas taxas de evasao.

e A evolucao natural do ser humano.

Delimitando estas barreiras ao universo da escola de futebol do Instituto 01 e
confrontando as mesmas com as necessidades particulares deste, temos uma grande
correspondéncia dos problemas. Em entrevista com os gestores e professores do
Instituto 01, foi apontado que o curriculo se torna desinteressante para os alunos pois
contempla nao so6 o jogo de futebol, mas todo o universo por tras da pratica do esporte,
como a necessidade de estudar tatica', realizar preparacgéo fisica e ter alimentagao
balanceada, por exemplo, tidas como atividades pouco divertidas.

Os métodos de ensino da escola de futebol, conforme apontado pelos préprios
professores, precisam de melhorias e renovagdo, uma vez que nao estdo sendo
eficientes para atender a proposta social do Instituto. Ainda que voltados para o
esporte ou 0 uso do esporte como ilustracdo para o ensino de outras disciplinas,
existem dificuldades de assimilagao pelos alunos de qualquer informacdo que nao

seja jogar futebol. Como grande parte do tempo dos alunos € voltado para a pratica

" Organizagéo dos jogadores em campo para cumprir um papel ou objetivo. Contempla caracteristicas
importantes, como o posicionamento, o trabalho de jogo coletivo, a execugao das fungdes individuais
com qualidade, entre outros fatores. (TATICAS DO FUTEBOL, 2012).
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do esporte, foi apontada a necessidade de uma complementacédo para que todo o
conteudo curricular fosse transmitido aos alunos.
Ainda, como barreiras especificas das escolas de futebol, Garganta (2006)

aponta as mais frequentes na formacao de criangas praticantes de futebol:

¢ Uso de métodos convencionais para ensinar os fundamentos do futebol,
em detrimento do ensino do jogo baseado na sua compreensao.

e Programacéo das atividades apenas em fungédo das competi¢des, sem ter
em consideracdo as demais atividades dos alunos, como as atividades
académicas e de lazer.

e Competicdes entre adversarios de niveis muito distintos, de longa duragéo
e sem atividades para as equipes eliminadas.

e Repeticdo exagerada de exercicios analiticos, tomando o treino monétono
e desmotivador.

e Auséncia de corregbes oportunas e pertinentes (feedback?), durante a
execucao dos exercicios.

e Especializagao precoce de fungdes, ignorando o desenvolvimento natural
das criangas.

e Responsabilizagcdo excessiva e repressdo rigorosa do erro,

desencorajando a tentativa e o erro, reprimindo a criatividade.

Tais barreiras, seja em uma escola tradicional, ou de esportes, culminam num
grande problema da atualidade no Brasil: a evasédo. De acordo com dados do IBGE
(2017), disponiveis no relatério Sintese de Indicadores Sociais, com dados de 2015,
a taxa de conclusao do ensino médio passou de 45,5% para 60,8% entre 2004 e 2014.
Este aumento é contraditério, uma vez que dados também de 2015 do Censo Escolar
(INEP, 2015) apontam a redugdo no numero total de matriculados, bem como o
aumento dos indices de evasao escolar, ou seja, os dados do IBGE nao consideram
em seus numeros os alunos que deixaram o sistema. De acordo com os dados do
Censo Escolar (INEP, 2015), cerca de 1,6 milhdo de criangas e adolescentes estao

fora da escola. Destes, 629 mil, ou quase 28%, tém entre 15 e 17 anos, dos quais 108

2 Feedback é uma palavra inglesa que significa realimentar ou dar resposta a um determinado pedido
ou acontecimento. No &mbito da Psicologia, o feedback & também descrito como retroagéo ou
devolutiva, uma vertente da comunicacgao interpessoal que pode servir para minimizar conflitos entre
individuos (SIGNIFICADQOS, 2017).
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mil estdo no ensino médio, um indicativo de que a grande maioria destes alunos nao
esta na série esperada para sua faixa etaria.

Para Ricardo Henriques, superintendente executivo do Instituto Unibanco,
entidade privada que atua no auxilio da educagao publica no Brasil, se faz necessaria
uma revisao curricular que permita equidade de resultados sem interferir na autonomia
das escolas, permitindo uma agenda flexivel e capaz de atrair e manter o aluno na
escola. Para isso, aponta que é necessario contemplar competéncias cognitivas e
sOcio emocionais relevantes e considerar os anseios destes jovens, entre eles uma
maior autonomia e individualizagdo do processo de ensino e aprendizagem,
contemplando os projetos de vida de cada um (HENRIQUES, 2014). Tal afirmacao se
aplica, também, no contexto da escola de futebol, principalmente a individualizagao
do ensino, pois neste ambiente os interesses s&o ainda mais impares.

A individualizagdo do processo de ensino e aprendizagem apontada por
Henriques (2014) ja estava presente nos estudos de Skinner nos anos 1950. O autor
definiu ensino como “um arranjo de contingéncias de refor¢o sob as quais o aluno
aprende” (SKINNER, 1972) e propdés uma maquina de ensinar em que cada aluno
evoluiria em seu proprio ritmo e de forma particular, pois cada nova pergunta

dependeria da resposta anterior. Segundo Skinner:

A caracteristica importante do aparelho é o reforco imediato da
resposta correta. A simples operacdo da maquina devera
provavelmente ser suficientemente reforcadora para manter o aluno
médio ocupado por um periodo razoavel todos os dias. A professora
pode facilmente supervisionar toda uma classe trabalhando com estes
aparelhos ao mesmo tempo e, no entanto, cada crianga progride no
seu proprio ritmo, completando tantos problemas quanto Ihe for
possivel durante a hora de aula. Se a crianca tiver de, por qualquer
razdo, abandonar a sala, pode, ao voltar, continuar onde parou. A
crianca bem-dotada progredira rapidamente, mas é possivel evitar que
se adiante muito, dispensando-a de aritmética por algum tempo ou Ihe
dando séries de problemas especiais, que a familiarizem com outras
possibilidades interessantes da matematica. (SKINNER, 1972)

Essa individualizagdo do processo poderia ajudar a combater grande parte
dos tépicos apontados anteriormente como principais barreiras enfrentadas pelos
alunos nas escolas, uma vez que, sendo individualizado, o processo de ensino e
aprendizagem poderia superar o problema do curriculo desinteressante, pois estaria
alinhado com as competéncias e preferéncias do estudante. Com isso o tempo de
permanéncia na escola deixaria de ser um problema, ja que o uso do tempo seria

otimizado. Considerando estes fatores, poderiamos ver uma redugao da evasao
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escolar. Como nao é possivel ter um professor para cada aluno, tal processo de
individualizacao deve ser pensado com o0 uso de sistemas acessorios, nos quais o
professor atua como um “supervisor” e orientador. Isso nos da um primeiro indicio do
caminho a seguir.

Nota-se que a melhoria do processo de ensino e aprendizagem passa
necessariamente por um professor preparado para lidar com este novo contexto
educacional. Segundo Henriques (2014), isto “significa uma formagao docente com
solida base técnica e especializada, aliada a uma didatica competente para lidar com
os desafios em sala de aula”. Uma evolugé&o nos métodos de ensino e aprendizagem
depende, essencialmente, de uma mudang¢a na forma de atuacdo do professor e de
sua capacidade e preparo para lidar com 0s novos cenarios sociais.

E importante delimitar o problema da evas&o escolar, uma vez que os estudos
sobre o tema abordam dois aspectos distintos. Enquanto alguns analisam o fracasso
escolar por seus fatores externos, como a desigualdade social, o trabalho e a familia,
outros o abordam por seus fatores internos, como a propria escola, o aluno, a
linguagem e o professor. E este segundo aspecto que nos importa no contexto desta
pesquisa, uma vez que ele permite um arranjo do ambiente em pequena escala para
tentar inovar nos métodos de ensino e aprendizagem, ao passo que direciona o
comportamento dos alunos.

Segundo Skinner (1972), a aprendizagem inicia-se quando o professor reforga
positivamente ou negativamente um comportamento com base no objetivo que esta
buscando. Neste processo, a aprendizagem ¢ tratada sob trés aspectos

interdependentes:

e Aprender fazendo: aprender-se por meio da repeticdo, em um primeiro
momento sendo compelido, esperando-se que o comportamento se repita.
Mas para Skinner (1972) simplesmente executar o comportamento nao
quer dizer que o mesmo tenha sido aprendido.

e Aprender pela experiéncia: o aprendizado ocorre quando o individuo
interage com o ambiente que o cerca. Dessa forma ele pode ser conduzido
pelo professor. Skinner (1972) observa que se considerarmos somente a
experiéncia, provavelmente ndo resultara em aprendizagem. Diz ainda que
provavelmente o aluno nem percebera o ambiente sé porque esta em

contato com ele.
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e Aprender por tentativa e erro: deste aspecto deriva a expressao “curvas de
aprendizagem”. Atraveés delas se evidencia a redugao do numero de erros
ao longo do tempo pela repeticdo das tentativas. Isso ndo quer dizer
necessariamente que se aprende com 0s erros, pois 0 comportamento

desejado pode ndo ser o que resta apds a eliminagao de erros.

Modelos de ensino alinhados com estes aspectos apontados da ciéncia do
comportamento s&o dificeis de serem implantados, uma vez que exigem ambientes
controlados e um sistema de reforco e punicbes amplo para cobrir todas as
possibilidades comportamentais possiveis, variaveis complexas quando se trata de
comportamento humano. Talvez por esse motivo Skinner (1972) propds a maquina de
ensinar, uma forma de contornar essas interagdes complexas. Pelo autor, tal

equipamento, para ser funcional, deveria ter como principios:

e A divisdo do conteudo até sua menor parte.

e O escalonamento do conteudo, de forma que o aluno s6 avance para o
proximo conteudo depois de dominar o conteudo que esta aprendendo.

e A previsdo de contingéncias de reforgo, tidas como as situagdes onde o
reforco é passivel de ocorrer, a cada resposta satisfatoria.

e O foco do individuo na sua interagdo com a maquina.

Se analisarmos tais principios, podemos relacionar a proposta da maquina de
ensinar de Skinner (1972) com um jogo, uma vez que em ambos ha regras que tornam
o ambiente controlado e trazem as contingéncias de reforgo e punigéo, tornando-se
uma ferramenta que pode permitir o aprendizado. No jogo também temos a divisdo do
conteudo e seu escalonamento e, principalmente, o foco dos jogadores, que se
desdobra em engajamento, tido como a relagdo motivacional entre o individuo e a
atividade que esta executando (ALVES, 2015).

Uma vez que a motivagéo é essencial para o engajamento, € importante que
se determine o que se entende por motivacdo. Encontram-se inUmeros conceitos de
motivacao na literatura e ndo parece haver um consenso entre os autores, mas nesta
pesquisa entende-se motivagcdo como o processo pelo qual uma atividade dirigida a
uma meta é incentivada e sustentada, sem desconsiderar as crengas, valores e
capacidades do individuo (PINTRICH, SCHUNK, 2002). Tal conceito se alinha

Q)
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proposta comportamental exposta anteriormente e, principalmente, permite a
interferéncia e o direcionamento dos comportamentos.

A motivagao € um dos elementos para se promover melhorias no processo de
aprendizagem, e esse fator ganha maior relevancia nos tempos atuais, pois o
professor precisa disputar a atengdo do aluno com dispositivos tecnolégicos e a
grande disponibilidade de informacéo e seu facil acesso. E dificil tornar ou mesmo
manter um aluno engajado nos estudos quando ele tem a sua disposi¢ao todo um
novo universo a ser explorado. O mesmo se da no contexto da escola de futebol,
principalmente quando se sai do campo de jogo para o estudo das teorias, regras,
fundamentos e taticas do esporte.

Segundo Lourencgo e Paiva (2010), interpretando a doutrina de Vygotsky, um
individuo motivado aprende melhor porque tem um comportamento ativo e busca
empenhar-se no processo de aprendizagem. As tarefas enfadonhas e rotineiras séo
desmotivadoras, ou seja, ndo consideram os desejos dos alunos e, com isso, tendem
a ser assimiladas com mais dificuldade. O oposto também é verdadeiro, pois as
tarefas que vao ao encontro de seus interesses e atendem as suas realidades sao por
si s6 motivadoras, possibilitando uma aprendizagem efetiva. Tais afirmagdes alinham-
se com a proposta da ciéncia do comportamento.

Em conjunto com as expectativas do Instituto 01, desdobradas até o momento
na necessidade de inovar nos seus métodos de ensino e aprendizagem através de
um produto que sirva de apoio ao professor e que mantenha o engajamento dos
alunos da escola de futebol, formulou-se a seguinte questdo a ser respondida no
escopo desta pesquisa: como o design grafico pode tornar atrativo e divertido o
processo de ensino e aprendizagem e servir de ferramenta para criar valor e mediar
experiéncias de comunicagao atraveés da manipulagdo dos codigos das linguagens de
imagem?

A pesquisa tem como objetivo geral analisar como se dao 0s processos
codificadores das linguagens de imagem em materiais de design grafico, além de
investigar os mecanismos de expressao da imagem, suas formas de articulagao de
sentido e manifestagdes estéticas em processos semidticos nos materiais de design
gerados.

Os objetivos especificos tragados foram:
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¢ Investigar como o design grafico pode tornar atrativo e divertido o processo
de ensino e aprendizagem.

e Apresentar o design grafico como ferramenta para criar valor nos
processos de ensino e aprendizagem.

e Demonstrar a capacidade do design grafico em mediar experiéncias de
comunicagao através da manipulagdo dos cddigos das linguagens de
imagem.

e Realizar um estudo pratico para constatar a eficiéncia da metodologia
utilizada, avaliando-a qualitativamente.

e Avaliar um protétipo de um jogo educacional direcionado ao ensino e

reforgo de regras, técnicas e taticas de futebol.

A fim de que sejam alcangados tais objetivos, foram realizadas pesquisas e
entrelagcamentos entre as areas afins, de forma a serem determinados os campos de
acgao que direcionaram o trabalho de design grafico pratico.

Este trabalho tornou-se viavel por tratar de questbes ligadas a imagem, a
comunicagao visual e suas linguagens, principalmente o design grafico, que hoje se
encontra em constante ascensao em virtude da necessidade da sociedade na melhora
de seus produtos e no aumento da eficiéncia de seus processos. O design atua como
um facilitador da comunicagao, ao passo que nao utiliza apenas a linguagem verbal
para transmissdo da mensagem.

O termo linguagem basicamente admite duas nogdes, tendo a primeira um
carater restrito e tido como sinénimo de lingua. Ja a segunda nogao torna-se ampla e
tem um sentido semidtico /ato, englobando inclusive os signos ndo verbais (BRAIDA
e NOJIMA, 2014). O design insere-se nesta esfera e, segundo Romanini (2008), a
“atividade essencial do designer € a de articular signos para atingir efeitos
comunicativos pragmaticos”, assim, o designer também & responsavel por criar
hipoteses comunicativas para a transmissao de mensagens, a fim de gerar o efeito no
receptor. Neste sentido, o design esta apto a codificar a linguagem em seus
processos. Mais do que isso, design é uma forma de linguagem.

Morville e Rosenfeld (2001), nesse sentido, declaram que os designers
graficos sdo os maiores informadores sobre a arquitetura da informagéo, pois sé&o
projetistas por formacao e tem facilidade em criar relagdes entre elementos visuais e

em promover sua efetiva integragao.
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Portanto, o desenvolvimento grafico exige um estudo minucioso e atinge

varias areas de estudo, sendo, assim, multidisciplinar. E preciso que o profissional

possa conhecer o comportamento dos usuarios em seus ambientes e focar no que de

fato é essencial para um projeto de design, que € sua funcionalidade. Como forma de

demonstrar essa faceta do design, optou-se por uma pesquisa pratica para testar a

metodologia empregada e expor os resultados de forma pragmatica.

Esta dissertagdo esta organizada em 5 capitulos, tomado como o primeiro

capitulo esta introdugao. A Figura 1 ilustra a organizacao do trabalho e no Quadro 1

tem-se a pergunta-problema, os objetivos especificos do estudo e metodologia

empregada.

Quadro 1 - resumo do trabalho.

Pergunta-
problema

Objetivo Geral

Objetivos Especificos

Metodologia

Como o design
grafico pode tornar
atrativo e divertido
0 processo de
ensino e
aprendizagem e
servir de
ferramenta para
criar valor e mediar
experiéncias de
comunicagao
através da
manipulagéo dos
cédigos das
linguagens de
imagem?

Analisar como se
dao os processos
codificadores das
linguagens de
imagem em
materiais de design
grafico, além de
investigar os
mecanismos de
expressao da
imagem, suas
formas de
articulagao de
sentido e
manifestagdes
estéticas em
processos
semioticos nos
materiais de design
gerados.

Investigar como o design
grafico pode tornar atrativo e
divertido o processo de ensino
e aprendizagem.

Pesquisa bibliografica.

Apresentar o design grafico
como ferramenta para criar
valor nos processos de ensino
e aprendizagem.

Demonstrar a capacidade do
design grafico em mediar
experiéncias de comunicagao
através da manipulagao dos
cédigos das linguagens de
imagem.

Pesquisa bibliografica
e sistematizagao dos
pontos criticos a serem
considerados no
processo de design.

Realizar um estudo pratico
para verificar a eficiéncia da
metodologia utilizada,
avaliando-a qualitativamente.

Verificar os mecanismos de
expressdo da imagem, suas
formas de articulacao de
sentido e manifestagdes
estéticas em processos
semiodticos nos materiais de
design gerados.

Entrevistas com os
envolvidos no projeto
pratico.

Discussao e descricao
das técnicas de design
empregadas na
producgao do estudo de
caso pratico.
Apresentagao e
discussao dos
resultados.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 1 - estrutura do trabalho

DESIGN DE JOGOS
E SEU POTENCIAL DIDATICO

MEDIANDO EXPERIENCIAS DE COMUNICACAQ E
GERANDO VYALOR EM PROCESSOS EDUCACIONAIS

Capitulo 1: introducgao
Motivacao, justificativas,
objetivos e estrutura.

Capitulo 2: metodologia
Métodos de pesquisa e
meétodos de projeto.

Capitulo 3: revisao de literatura
Design e linguagem, jogos, Design
Thinking, gamificagao e semidtica.

Capitulo 4: pratica
Detalhamento do processo de
design grafico e resultados.

Capitulo 5: resultados
Discussao e
consideragodes finais.

Fonte: elaborado pelo autor.
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No segundo capitulo, descreve-se a metodologia da pesquisa utilizada para
elucidar a questao levantada.

No terceiro capitulo, realizou-se uma revisao de literatura para responder a
pergunta-problema, compreendendo aspectos do design como linguagem, sua fungao
social e aplicacdo educacional, bem como ferramenta de codificacdo, demonstrando
que ao trabalhar sintaxe e semantica, o design grafico pode criar uma linguagem de
ensino e aprendizagem mais divertida. Também buscou-se elucidar como da-se a
interpretacéo dos signos na linguagem visual utilizando-se a semiética de Roland
Barthes como material de pesquisa. Apresenta-se também o processo de Design
Thinking como instrumento de inovacao e criagdo de valor, processo centrado no
usuario, que parte de um problema vivenciado por ele, esclarecendo que o design
pode gerar valor tanto por meio dos seus produtos quanto pelo seu modo de operar
(pensamento do design). Apresenta-se ainda um pressuposto sobre jogos e sua
influéncia na sociedade, tendo como foco seu potencial didatico, bem como
importantes conceitos sobre gamificagdo, pesquisas essenciais para o inicio da
atividade de design proposta.

No quarto capitulo, como desdobramento do capitulo anterior e forma de
demonstrar a aplicagdo do design grafico, descrevem-se os materiais e métodos
utilizados nessa etapa, que tem foco pratico, o detalhamento do processo de design
grafico envolvido e a apresentagao dos resultados. Utilizou-se como metodologia de
trabalho o Design Thinking, além da revisdo de literatura e de pesquisas, com
aplicacao de questionarios, entrevistas e observacao do ambiente e dos usuarios.

No quinto e ultimo capitulo, promove-se uma discussao acerca dos resultados
obtidos e apresentam-se as conclusées finais e possibilidades de desdobramento

futuras.

1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Segundo Bomfim (1995), metodologias sdo instrumentos que auxiliam e
organizam o processo de projetar, tornando as tarefas mais claras e precisas através
de um suporte l6gico ao desenvolvimento, embora ndo garantam necessariamente
sucesso devido a dependéncia direta da capacidade técnica e criativa de quem realiza

o projeto.
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Neste trabalho, o ponto de partida deu-se por meio de analises
fenomenoldgicas, descricdo e interpretacdo dos dados obtidos através de pesquisa
de campo. Tais dados serviram para formular a questao a ser respondida e nortearam
a revisao bibliografica. Conforme Brown (2010), a determinac&o das balizas do projeto
€ 0 que permite que ele tenha sucesso. Estas balizas podem ser percebidas
sobrepondo-se o0s critérios de praticabilidade, viabilidade e desejabilidade.
Praticabilidade refere-se ao que é possivel de ser feito num prazo determinado,
viabilidade traduz-se no que pode tornar-se um modelo de negdcios sustentavel e a
desejabilidade resume-se a fazer sentido para as pessoas. Equilibrar estes trés
aspectos produz um resultado mais envolvente para o destinatario do projeto e,
consequentemente, permite a concepc¢ao de um produto de sucesso.

Este estudo utiliza-se em sua esséncia de dois tipos de pesquisa: bibliografica
e experimental. A primeira foi aplicada para a definicdo do estado da arte e suas
relagbes entre as areas de conhecimento envolvidas para responder a pergunta
levantada, ou seja, como o design grafico pode tornar atrativo e divertido o processo
de ensino e aprendizagem e servir de ferramenta para criar valor e mediar
experiéncias de comunicagao atraveés da manipulagdo dos codigos das linguagens de
imagem. A pesquisa experimental consistiu no emprego das informacdes levantadas
em um projeto pratico para testar as hipoteses pontuadas, de forma a comprovar sua
aplicabilidade, utilizando-se como método de ideacdo o Design Thinking como forma
de gerar as diretrizes para o design.

As etapas desta pesquisa experimental foram organizadas da seguinte forma:

1. Entrevistas com os envolvidos no projeto para direcionamento da pesquisa
e formulagao dos problemas a serem abordados e elucidados.

2. Revisdo bibliografica nas areas de conhecimento envolvidas na
problematizagao do trabalho e suas relagdes, como forma de elucidar a
questao levantada. As areas pesquisadas envolvem educagao, design,
linguagem, comunicacgao, semidtica, gamificagao e jogos. Também incluiu-
se nesta revisdo o Design Thinking e sua aplicagdo como ferramenta de
construcao de valor na area educacional.

3. Aplicacédo do processo de Design Thinking para producéo de ideias e a
prototipacdo de uma solucdo como forma de testar as hipoteses

apresentadas e a criagao e construcdo do protoétipo, com o respectivo teste
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do protétipo com a audiéncia envolvida e apresentagao dos resultados
obtidos.

4. Conclusoes e consideracgdes finais sobre a pesquisa realizada.

Assim, na primeira etapa, como forma de colher dados mensuraveis e reais
para balizar o trabalho, foi empregada como técnica de pesquisa a entrevista em
profundidade, que, segundo Marconi e Lakatos (2005), € um encontro entre duas
pessoas, durante conversa de carater profissional para que uma delas consiga
informacdes sobre determinado assunto. Segundo as autoras, a entrevista € um
procedimento aplicado na investigagdo social, para coleta de dados ou auxiliar a
diagnosticar ou tratar algum problema social.

Para Gil (1994), se comparada ao questionario, a entrevista apresenta
vantagens, como nao haver necessidade do entrevistado ser alfabetizado; a
possibilidade de obter numero maior de respostas, visto que € mais facil ndo
responder a um questionario do que negar-se a dar entrevista; € mais flexivel, pois a
o entrevistador tem como esclarecer o conteudo e adaptar-se as pessoas e
circunstancias da entrevista; a possibilidade do entrevistador poder captar as
expressdes corporais, o tom de voz e a énfase das respostas.

Para a realizagcdo da entrevista em profundidade, foi utilizado um roteiro
semiestruturado, com questdes abertas a fim de captar a perspectiva dos participantes
da pesquisa, tendo como intuito entender o problema enfrentando pelo Instituo 01 nos
processos de ensino e aprendizagem. Tal pesquisa teve abordagem qualitativa, pois
deu énfase a analise contextual dos fatos ou condigbes e suas inter-relagdes.

A aplicacdo das entrevistas teve abordagem presencial e ocorreram em
diversas ocasides durante os anos de 2016 e 2017. Os entrevistados foram escolhidos
de acordo com sua fung¢do no Instituto 01 e aleatoriamente quando se tratava de
alunos da escola, sempre respeitando a delimitacdo geografica, ou seja, as
dependéncias do Instituto 01, areas de pratica dos treinamentos da Escola de Futebol
e salas da Universidade Estadual de Londrina. Desde o inicio das entrevistas houve
uma preocupacgao em testar novas possibilidades.

Na segunda etapa, este estudo adotou procedimentos metodoldgicos de
carater descritivo e bibliografico, na forma de pesquisa qualitativa, com objetivo
principal de analisar a aplicagdo do design na educagdo e como instrumento de
comunicagdo e linguagem. Segundo Rudio (1986) a pesquisa descritiva busca

conhecer e decifrar a realidade sem interferir e modificar as variaveis. Para este autor,
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o interesse da pesquisa & observar os fenbmenos com o objetivo de descrever,
classificar e interpretar. Gil (1994) complementa que este tipo de pesquisa tem como
principal objetivo descrever caracteristicas de determinado grupo ou fenébmeno ou no
estabelecimento de relagdo entre as variaveis.

A pesquisa bibliografica, segundo Marconi e Lakatos (2005), inclui toda a
bibliografia ja publicada relacionada ao tema do estudo, sendo essas revistas, livros,
teses, monografias, pesquisas, etc. Sua fungao € expor o pesquisador com o conteudo
escrito, dito ou filmado sobre o0 assunto pesquisado. Na pesquisa qualitativa, segundo
Roesch (2009), utiliza-se o argumento que seus métodos de coleta e analise de dados
sdo adequados para uma etapa exploratéria da pesquisa.

Nesta pesquisa bibliografica, os conceitos analisados foram: “o design como

linguagem e seu papel social”’, “design, educacao e valor”, “processos codificadores

das linguagens de imagem”, “os jogos e seus pressupostos”, “a influéncia dos jogos e
seu potencial didatico”, “considera¢des acerca da geragdo gamer”, “storytelling e a
jornada do herdi” e “gamificagao e educagao”. Os principais autores que contribuiram
com o trabalho foram Braida e Nojima (2014), Vianna (2012), Brown (2010), Niemeyer
(2016), Barthes (1985), Huizinga (2007), Mastracola (2012), Alves (2007), Alterio
(2003), McGonigal (2017) e Alves (2015). A selegao dos autores teve como requisitos
ter notdrio saber nas areas afins e terem suas obras ainda consideradas atuais.

Na terceira etapa, foi utilizado o processo de Design Thinking, uma
abordagem a inovagéo eficaz e acessivel para gerar valor em produtos, processos ou
servicos. Especificamente nesta pesquisa foi utilizado o método proposto pelo
Laboratério de Conhecimento em Design Estratégico e Conexdes (LabConde da UEL,

nucleo do Departamento de Design), cujo processo principal compreende:

e Explorar o desafio/problema/observagédo através de cartdes de insight e
diagrama de afinidades;

e Compreender o problema e estudar os usuarios ou destinatarios do
projeto, utilizando as técnicas de persona e mapa de empatia;

e Criar solugdes possiveis;

e Realizar pesquisas de campo para validar as solugdes, analisando
similares e consultando especialistas e usuarios;

e Produzir um protoétipo para validagao do produto;

e Avaliar os resultados.
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Cartoes de insight® consistem em reflexdes embasadas nos dados obtidos
pela pesquisa exploratéria do problema, convertidas em cartdes para facil consulta,
podendo ser utilizados post-its que sao fixados em um quadro, para facil visualizagao.
Estes cartdes auxiliam a equipe de projeto a organizar o pensamento coletivo e sua
manipulagdo incentiva a criatividade. O insight nao deve ser confundido com ideia,
pois esta € uma solugéo gerada para atender a um ou mais insights. (VIANNA, 2012).

O diagrama de afinidades compreende a organizagédo dos cartdes de insight
e, conforme declara Vianna (2012), o agrupamento da-se “com base em afinidade,
similaridade, dependéncia ou proximidade, gerando um diagrama que contém as
macro areas que delimitam o tema trabalhado, suas subdivisdes e interdependéncias’
(VIANNA, 2012).

Apos a exploracdo do problema, é direcionada a sua compreensdo em um
nivel mais intimo, utilizando as técnicas de persona e mapa de empatia. Personas,
conforme Vianna (2012), sdo personagens ficcionais criados com base na sintese de
comportamentos percebidos no publico alvo do projeto e devem compreender perfis
extremos. As personas ‘representam as motivagdes, desejos, expectativas e
necessidades, reunindo caracteristicas significativas de um grupo mais abrangente”
(VIANNA, 2012, p. 80).

Mapa de empatia é a técnica utilizada para sintetizar as informagdes sobre o
usuario (ou publico), deixando aparente o que ele diz, faz, pensa e sente (VIANNA,
2012). O mapa de empatia permite a tabulagdo dos dados obtidos para que se possa
ter uma compreensido mais profunda do contexto, comportamentos e aspiracées do
usuario e correlatos.

De posse dessas informagdes € possivel passar para a criagao dos produtos
e, com isso, iniciar um novo ciclo de divergéncia e conversdo do conhecimento,
gerando um segundo nivel de aprendizado por meio da experimentagdo (FORNASIER
et al, 2017). Nesta etapa existem inumeras ferramentas que podem auxiliar o
processo. Neste contexto foi utilizado o brainstorming, definido por Vianna (2012)
como “‘uma técnica para estimular a geragdo de um grande numero de ideias em um
curto espaco de tempo”. A técnica implica um grupo de pessoas, conduzido por um
moderador, ‘responsavel por deixar os participantes a vontade e estimular a

criatividade sem deixar que o grupo perca o foco”. (VIANNA, 2012, p. 101).

3 Insight & o achado proveniente da imerséo, a identificagdo de uma oportunidade (VIANNA, 2012).
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Avaliadas as solugdes geradas e selecionadas as melhores e possiveis de
serem implementadas nos limites determinados no projeto, vai-se a campo para expor
aos usuarios e possiveis especialistas as ideias selecionadas, que direcionam a
solugéo a ser prototipada e, finalmente, avaliada com o uso efetivo pelos usuarios,
quando colhem-se os resultados e se pode implementar modificagdes.

Segundo Vianna (2012), a criagdo de um protétipo torna tangivel a ideia,
materializa um conceito abstrato, representando a realidade da melhor forma possivel.
Segundo o autor, a prototipacdo € um instrumento de aprendizado pois “ao dar forma
a ideia é preciso elabora-la com mais detalhes, aumentando os niveis de fidelidade
da solugdo ao longo do processo” e que “ao interagir com o modelo criado, em
diferentes niveis de contextualidade, o usuario pode avalia-lo e fornecer insumos para
sua evolugao e aperfeicoamento”. (VIANNA, 2012, p. 122).

Na quarta e ultima etapa, apresentam-se as anadlises realizadas e as

consideragdes finais sobre a pesquisa.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 DESIGN cOMO LINGUAGEM E SEU PAPEL SOCIAL

O design, por sua natureza, € uma atividade multidisciplinar. Para o trabalho
de design colaboram a comunicagao, as artes visuais, a semio6tica, a tecnologia, a
psicologia, educagdo, a ciéncia da informagao, entre outras. Design & projeto, pois
pressupde manipular imagens, verbais ou ndo, em um processo sistematizado, com
um objetivo especifico. Para Flusser (2007), design e comunicagao sao
interdependentes e desdobram-se de um mesmo fendmeno: o processo de
codificagdo da experiéncia. Significa que projetar € o ato de dar forma a matéria com
determinada intenco.

Flusser aponta que a palavra “design” funciona como verbo e substantivo,
acao e substancia, trabalhando em uma brecha entre os ramos cientifico, técnico e
estético. Ele afirma que “[...] design significa aproximadamente aquele lugar em que
arte e técnica (e, consequentemente, pensamentos, valorativo e cientifico) caminham
juntas, com pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma de cultura”
(FLUSSER, 2007, p.184). Ainda, Flusser (2007) afirma que o design busca enganar a



26

natureza através da técnica, substituindo o natural pelo artificial. Assim, a producao
de imagens, principalmente pelo designer, jamais é gratuita.

O designer atua, portanto, como projetista de um discurso visual para
transmitir uma mensagem. Ele constréi os significados das mensagens, fazendo o
papel de um intermediador no processo comunicacional. Pode-se afirmar, assim, que
o design é um trabalho de retérica. Sob essa proposi¢ao, ndo se pode considerar o
design como uma atividade inata. Braida (2009), interpretando licdo de Argan,
esclarece que o ato de projetar ndo € uma condigado que sempre existiu: projetar €

uma invengao humana. O autor esclarece que:

[...] afirmar que o Design €, entre outras conceituacdes, ‘projeto’
constitui, praticamente um truismo e, partindo da premissa de que o
projeto € invengao, consequentemente, somos levados a propor que
o Design também é invencgéo. E, nesse sentido, também poderiamos
dizer que o Design ndo existiu desde sempre, representa uma visao
de mundo muito particular e tem participado da constru¢édo do mundo
desde a Revolugao Industrial. (BRAIDA, 2009, p. 2).

Nesse sentido, corroborando o pensamento de Flusser, o design & um artificio.
Para Braida (2009), o designer tem um papel importante na representagao das ideias
e crengas pelas quais assimila-se fatos materiais e ajusta-se a eles, pois o design
modela e orienta a vida cotidiana. Para o autor, o design € uma forma simbdlica,
configurando-se em uma forma de comunicagéo para se apreender o mundo. Conclui
que “o Design pode ser compreendido como um fendbmeno de linguagem” e que
“abordar o Design como uma linguagem nos possibilita conceitua-lo historicamente”.
(BRAIDA, 2009, p. 3).

Para tratar o design como fendmeno de linguagem, porém, deve-se admitir
uma nog¢ao mais ampla do vocabulo “linguagem”, fugindo de sua nogao mais restrita
que se equipara a “lingua”. O design como linguagem deve ser tomado como um
fendmeno semidtico /ato, englobando as linguagens verbais e encerrando também os
signos ndo verbais (BRAIDA e NOJIMA, 2014). Essa nog¢ao, segundo os autores, &
adequada para que se possa realizar estudo epistemoldgico do design, principalmente
guando leva-se em consideragao os aspectos comunicacionais e semioticos de seus
produtos.

Propde-se, entdo, uma interpretacdo do design como uma linguagem em si,
que apresenta-se ao publico na forma de retérica, e ndo apenas uma area do

conhecimento que utiliza-se da linguagem visual. Cada “projeto de design” tem
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caracteristicas distintas e influéncias disciplinares diversas, requerendo que niveis de
retdrica sejam trabalhados a partir de cada contexto, produzindo resultados impares.
Essa competéncia em lidar com discursos plurais tende a resultar em produtos de
design que detém uma argumentagao propria.

Braida e Nojima (2014) propéem quatro pressupostos que definem o design

como linguagem:

e Design € pensamento;
e Design € uma forma simbdlica;
e Design é ideologia;

e Design € uma visao de mundo.

Design € uma forma de pensamento, pois, sendo linguagem e carregando
suas propriedades, funciona como mediador para a percep¢cdo do mundo. Nao pode
ser tratado, no entanto, como sinbnimo de pensamento. Para Braida (2009),
corroborando o pensamento de Viégas, linguagem “é o instrumento ao qual o homem
modela seus pensamentos, emogdes, sentimentos”, além de ser “‘um sistema de
signos capaz de produzir um numero ilimitado de signos”, os quais traduzem os fatos
da consciéncia. Os produtos do design sdo signos que estabelecem relagbes de
significagcao e ajudam a fomentar pensamentos sobre 0 mundo e a prépria condigao
humana.

Design é também uma forma simbdlica, assim como a linguagem, pois como
ja visto é uma forma de comunicagcédo para se apreender o mundo. A linguagem é
constituida por um sistema de simbolos capaz de promover a comunicagao entre os
homens e, sendo o design uma forma simbdlica, também é um fendbmeno da
linguagem, e, por consequéncia, torna-se um fendbmeno cultural e de comunicacgao,
uma vez que o produto do design é portador de mensagens e expressoées individuais
ligadas ao contexto social.

O design € uma ideologia pois, assim como a linguagem, ao refletir a
realidade, também a refrata. Também como a linguagem, o design ndo é
“desinteressado”, pois tende a alterar a vida cotidiana, influenciando o comportamento
do homem (BRAIDA e NOJIMA, 2014).

Por fim, design também é uma visdo de mundo, pois & ideologicamente

informado e uma atividade retérica, governada por formagdes ideoldgicas particulares.
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A manipulacdo de imagens, como visto, jamais é gratuita, resguardando assim certa
ambiguidade, pois é uma atividade ideologicamente norteada.

Situar o design como linguagem nos acena positivamente sobre a sua
capacidade de criar experiéncias de comunicagdo através da manipulacdo dos
cédigos das linguagens de imagem. Conforme Costa (2011), o design grafico visa a
comunicagdo de mensagens através de uma linguagem bi-média* que integra e
coordena texto e a imagem em termos semanticos. Ao projetar a sintaxe e a
semantica, pois como visto a manipulagcdo de imagens nunca € gratuita, o design pode
simplificar a comunicac&o e até mesmo criar uma nova linguagem, uma vez que, em
um sentido lato, a linguagem pode ser tomada como qualquer sistema de sinais de

que se valem os individuos para se comunicarem.

2.2 DESIGN E EDUCAGAO: PRODUZINDO VALOR

Ao pensar na relagao entre design e educagao, num primeiro momento pode-
se imaginar que a contribuicdo do design grafico para os processos de ensino e
aprendizagem resuma-se a seu produto pratico. Partindo-se desta oética, o design
ficaria limitado ao projeto e producéo de interfaces em softwares ou sites educacionais
ou na criagao de objetos e materiais didaticos para uso em sala de aula. Nao excluindo
tal abordagem, uma vez que tal premissa € verdadeira, entende-se neste estudo que
a principal contribuicdo do design para a educagéo, em todas as suas esferas, da-se
através do pensamento de design, um processo intencional para chegar ao novo, a
solucdes criativas, e com isso criar impacto positivo.

Tal forma holistica de pensar, tomou a denominagao de Design Thinking, que
segundo Brown (2010) consiste em uma abordagem a inovacéao eficaz e acessivel,
capaz de ser integrada a qualquer necessidade para gerar solugao através de ideias
inovadoras e possiveis de serem implementadas. Design Thinking € conceituado,
portanto, como uma abordagem de projeto baseada no design e aplicada em
quaisquer areas. O termo significa “pensamento de design” ou pensar como designer,
e consiste em enxergar de forma holistica 0 mundo ao seu redor, observando aspectos
cognitivos, emocionais e estéticos que afetam as experiéncias humanas, através da

visdo de uma equipe multidisciplinar de projeto (BROWN, 2010).

4 Compete ao designer grafico, a partir das especializagdes proprias da imagem e do texto como
linguagem, criar uma interagéo entre eles.
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Como pré-requisito para o processo, Brown (2010) aponta a necessidade de
um ambiente seguro, fisico, em que as pessoas possam assumir riscos e
experimentar, explorando plenamente suas aptiddes em uma imersdo completa.
Neste ambiente, ndo ha abordagem certa ou errada, pois todas s&o sempre
significativas. As definigdes vao surgindo naturalmente pela empatia e pelo exercicio
de enxergar o mundo pelos olhos dos outros. Segundo Brown (2010), o Design
Thinking oferece novas maneiras de agir intencionalmente e ser colaborativo quando
buscam-se novas solugdes para a sala de aula, escola ou comunidade.

O Design Thinking €, portanto, um processo para criar valor, seja este
emocional, funcional ou de processos (BROWN, 2010). Observa-se que por valor, no
contexto apresentado, entendem-se as percepcdes dos usuarios, nao estando
vinculado ao aspecto econémico. “Valor é o que percebemos no que nos traz algum
beneficio” (CURIA, 2011). E a qualidade pela qual algo é estimado ou tem importancia
em maior ou menor grau a alguém - 0 que um grupo (ou uma pessoa) precisa,
percebe, espera, queira, gosta ou Ihe seja conveniente.

Além de gerar valor, sendo aplicado como mediador dos processos de ensino
e aprendizagem, o Design Thinking, segundo o Instituto Educadigital (2014), também
permite aprimorar a colaboracido entre todos os envolvidos, num processo divertido
que incentiva a criatividade e, como resultado, entrega solugdes que atendem o
individuo, o professor, a escola e a comunidade, gerando maneiras efetivas de engajar
os estudantes. Pode-se aplicar o Design Thinking para solucionar qualquer desafio,
mas existe um conjunto de desafios que costumam apresentar-se para professores e
escolas de maneira consistente, ligados ao planejamento e desenvolvimento de
experiéncias de aprendizado, ambientes de aprendizagem, programas, projetos e
experiéncias escolares e estratégias, objetivos e politicas (INSTITUTO
EDUCADIGITAL, 2014).

O mesmo Instituto divide o processo de Design Thinking aplicado ao contexto

educacional em 5 etapas, a saber:

e Descoberta: tem como objetivo a observagéo e coleta de dados. Pretende
identificar novas formas de abordar os desafios identificados,
compreendendo o problema, conhecendo o grupo envolvido no processo
e o contexto da abordagem. Tem como atividades principais a coleta de

depoimentos, a definicdo dos objetivos em conjunto pelo grupo, a
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determinacao das regras a serem seguidas e o constante feedback, que
irdo criar um projeto Unico que agrega as visdées de mundo de todos os
envolvidos.

e Interpretacao: pretende documentar e compartilhar o entendimento
coletivo dos levantamentos efetuados pelo grupo. Nesta fase costumam
surgir os conflitos entre os integrantes do grupo de trabalho, sendo
necessaria a definichio de um moderador para conduzir os esforgos. As
principais atividades desta fase sdo encontrar os pontos criticos a serem
trabalhados, definir os objetivos a serem alcangados e decifrar os pontos
a serem observados para delimitar os problemas.

e Ideacao: nesta etapa se passa da explicagao para a aplicagdo, através da
geragao de novas ideias que irao alinhar os pensamentos do grupo sobre
o que deve ser feito. Nao se deve limitar a imaginacao nesta etapa, pois
toda ideia pode ser a fonte de uma outra mais elaborada, num processo
que ira descartando naturalmente as aplicagdes que seriam improdutivas
ou que nao atacariam plenamente o problema a ser resolvido.

e Prototipagao ou experimentagao: tem como meta materializar as ideias
mais relevantes selecionadas na etapa anterior, num processo de
transformacao intensivo envolvendo os conhecimentos de todo o grupo,
de forma que a solucdo possa ser testada e tenha-se um feedback real.
Quando resultar em um elemento intangivel, como um processo, por
exemplo, recomenda-se uma encenacao ou a criagado de uma historia que
tenha comeco, meio e fim para que se tenha o feedback. Mesmo com
prototipos iniciais e rusticos se consegue uma resposta direta e se aprende
como melhorar e refinar uma ideia.

¢ Evolugao: avalia os feedbacks recolhidos, acompanhando a evolugéo das
ideias e avancar no processo de implantacdo das solugdes de acordo com
os indicadores de sucesso, considerando todas as etapas anteriores.
Nesta etapa o conhecimento construido durante o processo pode ser
analisado e, desta forma, pode ser repensado, reconstruido, assimilado e

acomodado.

Fica evidenciado pelo exposto que o Design Thinking é resultado de uma

atividade abdutiva visando a inovacédo e a produgado de valor, ou seja, usa-se as
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experiéncias e conhecimentos para resolver um problema tendo como resultado uma
nova representacdo de conhecimentos. Essa nova representacdo pode ser
materializada pela prototipagdo e alcangar uma proposi¢céo objetiva e experimentavel,
produzindo resultados mensuraveis (feedbacks). Uma vez que os conhecimentos
sejam expostos, observados e testados, tém-se o valor, que se apresenta para o

individuo como o resultado da experiéncia.

2.3 PROCESSOS CODIFICADORES DAS LINGUAGENS DE IMAGEM

A intencéo da linguagem visual & dar sentido as formas e seus conceitos, e,
portanto, ao seu significado. Tanto significado quanto sentido devem ser explorados
em profundidade em todo material de design. Niemeyer (2016) esclarece que diante
da evolugao do design, seu carater estratégico esta em constante ascensao. Além de
seu papel econbmico, o design tem sua funcdo social, conforme ja visto, pois &
relevante na elevacao da qualidade de vida. Tal aspecto amplia a necessidade da
atencado com a relagédo comunicativa entre o design e o usuario de seus produtos.

Para que o designer produza algo, langara mao de conhecimentos que
constituem seu acervo cultural e técnico, capazes de moldar sua criagao, encerrando
uma mensagem. O produto do trabalho de design se destina sempre a um grupo de
individuos que o utilizardo ou ao menos entrardo em contato com ele, que tem o
trabalho de interpretar a mensagem codificada no produto, também de acordo com
seu proprio repertorio de conhecimentos. Tal mensagem tem objetivos especificos e
para que estes estejam alinhados entre o designer (gerador da mensagem) e o
interpretador (destinatario da mensagem), o primeiro deve ter uma boa nogao dos
conhecimentos necessarios para que o interpretador compreenda a mensagem de
forma ao menos semelhante ao que planejou.

Manipular os cdédigos imagéticos, de forma a criar experiéncias de
comunicagado com o usuario, pressupde que o designer deva compreender como
ocorrem 0s processos de significagdo, tendo a semidtica a capacidade de resolver
estas questdes, uma vez que trabalha no processo de geragédo de sentido. Barthes
(1985) define a semidtica como sendo a ciéncia que se ocupa do estudo de qualquer
sistema de signo, considerando suas substancias e/ou limites, sendo que signo, para

o autor, € “uma coisa que além da espécie ingerida pelos sentidos, faz vir ao
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pensamento, por si mesma, qualquer outra coisa”. E possivel dizer que qualquer
objeto, som ou palavra capaz de representar outra coisa constitui um signo.

Barthes trata o signo como valor, que como ja visto é a qualidade pela qual
algo é estimado ou tem importancia em maior ou menor grau a alguém. Esse signo
pode ter diferentes sentidos e pode variar entre as pessoas, entre as culturas, entre
diferentes idades. Cada objeto/imagem é um signo e consiste em um sistema
composto de Significante (forma, que tem uma realidade sensorial — consiste no plano
de expressao) e Significado (conceito, esta no plano do conteudo). A significacao é
um processo que une os dois.

O Significado vem da palavra signo, que é o representante de uma imagem,
um objeto, uma ideia. E aquilo que realmente representa para alguém, em sua
consciéncia. O sentido esta ligado a interpretacdo dessa ideia ou desse objeto. O
Design € um articulador de signos: cria o significado, que tem que fazer sentido para
alguém. Significado é o que o signo quer dizer, e sentido € o que o outro entende
desse signo, a descoberta de um fator proposital. Nao é a simbolizagdo de algo, mas
sim o fator que causa esse algo; a interpretacdo de uma consequéncia e seu
significado. A imagem de um sorriso pode significar alegria para um, bem-estar para
outro, ironia para outro, uma ofensa, uma ideia de ameaga (quando mostram-se os
dentes) e assim por diante.

O significado é direto, preciso e exato, um fenémeno e ato do pensamento, a
generalizagao do conceito. Sdo construidos ao longo da histéria dos grupos humanos,
de acordo com suas vivéncias e principalmente ocorrem das referéncias e ordenacdes
de diferentes sistemas conceituais, mediadas pelo conhecimento ja consolidado na
cultura. O sentido é individual, construido ao longo da vida e varia conforme os
conhecimentos e experiéncias acumuladas. Em cada situagdo, uma imagem pode
mudar de sentido. O significado refere-se ao sistema de relagdes objetivas, é
compartilhado. O sentido € composto por relagdes que dizem respeito ao contexto de
uso e vivéncia afetiva individual.

A analise do signo € importante para explicitar o conhecimento cultural
necessario para que o receptor compreenda uma imagem. Esse conhecimento ndo é
codificado, mas divulgado amplamente ao longo de vinculos e relacionamentos que o
ligam a um grupo. E expresso em normas e crengas compartilhadas.

Uma das formas de abordar o signo em design grafico é através do mito,

também estudado por Barthes. Os mitos sdo metaforas expandidas e, assim como as
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metaforas, colaboram para dar sentido as experiéncias pessoais de uma cultura. O
mito tem a fungao ideoldgica de naturalizar conceitos: conseguem fazer com que
valores dominantes, historicos, culturais, atitudes e crengas paregcam naturais,
normais, atemporais e reflexos de como as coisas sao. Os mitos naturalizados na
cultura tornam-se poderosos ao ponto de aparentarem ndo precisar ser interpretados.

Mito e Metaforas operam de forma semelhante na cultura, mas sao
incompativeis como método de analise. Metafora implica comparacéo. O mito suprime
a comparagao, e busca passar a ilusdo que esta na primeira ordem de significagao,
no plano denotativo.

A funcado especifica do mito é a de transformar um sentido em forma. Pode
desenvolver o seu esquema a partir de qualquer sentido, ndo importa qual, ou ainda
a partir da propria privacdo de sentido. Um exemplo claro de mito € a Hodstia
consagrada para os cristdos. E um mito porque ndo tem comparagao, distinguindo-se
da metafora. Ela ndo representa Cristo, ela é o proéprio Cristo.

O Design, segundo Forty (2007), tem a sua disposicao a capacidade de
moldar mitos de tal forma que confundam-se com a propria realidade. Tal afirmagao
vai ao encontro do conceito de mito estudado por Barthes (1975), pois € uma forma
de discurso, um sistema semiolégico e uma modalidade de significagdo. O mito, para
Forty (2007), € uma forma de apaziguar contradigdes entre crengas e experiéncias
cotidianas. Pensando no design como uma ferramenta a servigco da educacao, tal
caracteristica pode ampliar os resultados pretendidos e torna-los consistentes.

Niemeyer (2016) apresenta uma metodologia para tratar a semiotica em um

projeto de design, numa abordagem Peirceana. Tal método tem as seguintes etapas:

¢ Identificagdo dos valores centrais da mensagem: para que se possa
comunicar algo, deve-se considerar que este algo ja encerra uma
personalidade, reflexo da visdo e das intengdes dos responsaveis pela
mensagem a ser comunicada. Estes valores s&o os que, se suprimidos,
tornariam sem sentido a mensagem.

e Construcao de um personagem: todo projeto de design se destina a um
certo tipo de publico, por mais geral que seja. Assim é fundamental ter em
mente as caracteristicas fundamentais desse publico, de forma a
direcionar o trabalho de design de forma mais palpavel. Deve-se entéao

construir um personagem que represente da maneira mais ampla possivel
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esse publico, considerando nesse perfil 0 sexo, a idade, o nivel cultural e
padrao econdmico, sua estrutura familiar, vida afetiva, interesses pessoais
e profissionais, estilo de vida, valores éticos, habitos, sonhos, etc. A
mensagem entdo deve ser codificada considerando essa “persona” e qual
valor deve ser percebido por ela.

e Encontrar uma “voz” visual: o designer deve delimitar, de acordo com a
mensagem e o personagem criado, as caracteristicas visuais do projeto,
como padrdo de cores, luminosidade, repeticbes e padrbes, texturas,
formas e contrastes. Dessa sintese se encontra o aspecto formal do
trabalho e a personalidade do produto do design. Cabe ao designer
construir a configuragao imageética, seja figurativa ou tematizada, formando
uma rede de associagcdes capazes de carregar a mensagem e transmiti-la
ao publico.

e Associagoes signicas: definir no projeto os elementos que irdo
representar outras coisas pelo processo de significagcao, utilizando-se da

representacdo, da metafora e dos mitos.

As imagens sao compreendidas mais rapidamente do que o texto ou as
palavras, ou seja, sdo decodificadas com maior facilidade. Ainda, imagens transmitem
com maior eficiéncia sentimentos e sensagdes. O designer, langcando mé&o de
elementos de linguagem, num primeiro momento denotativos, selecionados do
repertoério cultural e técnico presumido do interpretador, define a dimensao pragmatica
da mensagem. Com isso tem a capacidade de mediar a comunicagdo com a

manipulagédo dos cddigos das linguagens de imagem através da semidtica.

2.4 JOGOS - CONCEITOS E PRESSUPOSTOS

O termo jogo deriva do latim jocus e significa gracejo, brincadeira, divertimento
e, desde os tempos antigos, tem sido sinbnimo de alegria e diversao, pois a
humanidade estabeleceu uma condi¢&o cultural de prazer com os jogos. No dicionario

Houaiss o verbete “jogo” é definido como:

Jo.go \é\ [pl.: jogos \6\] s.m. 1 nome comum a certas atividades cuja
natureza ou finalidade é recreativa; diversdo, entretenimento 2
competicdo fisica ou mental sujeita a uma regra <j.de cartas, de
xadrez, de ténis> 3 atuacao de um jogador <fazer um bom j.> 4
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instrumento ou equipamento us. para jogar <faltam pecas no meu j. de
damas> (HOUAISS e VILLAR, 2009).

A brincadeira faz parte do cotidiano da existéncia humana e, assim como o
animal brinca por instinto, 0 homem também o faz por necessidade fisioldgica, cultural,
psicolégica e biologica. Nao se pode separar o homem do brincar, pois a vida € um
jogo de interagdes que sao realizadas no decorrer da existéncia humana. O jogo nada
mais € que um produto da brincadeira, ou uma espécie de brincadeira delimitada por

regras e com objetivos especificos. Huizinga (2007) ensina que:

[...]...0 jogo é mais do que um fendmeno fisioldégico ou um reflexo
psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
bioldgica. E uma fungao significante, isto &, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo" que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agao. Todo
jogo significa alguma coisa. Nao se explica nada chamando "instinto"
ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe
"espirito" ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira
como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido
implica a presenca de um elemento ndo material em sua prépria
esséncia. (HUIZINGA, 2007, p. 5).

Afirma o autor que o ser pensante possui a capacidade de entender que o
jogo tem uma realidade autbnoma, ainda que ndo saiba como definir tal realidade,
pois em seu ambiente “é possivel negar, se quiser, quase todas as abstragdes: a
justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E possivel negar a seriedade, mas n&o o
jogo”. (HUIZINGA, 2007, p.6)

Ainda em “Homo Ludens” levanta algumas nogbes essenciais para
entendermos o conceito de jogo e as diferentes conexdes que o ato de jogar gera na
cultura humana ao longo de sua historia e propde, nas paginas iniciais de seu livro,
que a ideia de jogo pressupde algumas caracteristicas essenciais como, por exemplo
(HUIZINGA, 2007, p. 8):

e O jogo pressupde uma atividade voluntaria e disso depende a ludicidade
da experiéncia e garante a imersao dos participantes.

e O jogo deve ser uma quebra na rotina, nunca sendo um reflexo da
realidade, uma extensao da vida “real”. Dentro do jogo leis e costumes da
sociedade ndo tem valor ludico. E esperado que o jogador interprete um
papel e viva uma aventura fantastica, em uma atmosfera de sonhos. Em

sintese, o0 jogo depende da imaginagao para ser divertido.
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e O jogo deve ter limites de tempo e de espago, delimitando o ambiente
ludico.

e Um jogo tem a capacidade de gerar tensédo, incerteza e acaso, por isso &
imprescindivel que tenha regras pré-estabelecidas, evitando brigas e que
a atividade se torne desagradavel.

¢ O jogo tem basicamente dois objetivos primordiais: lutar por alguma coisa
ou representar alguma coisa. Assim, fica evidente que o jogo tem um

significado e gera experiéncias para os jogadores.

Dos pontos enumerados por Huizinga (2007), pode-se fazer uma ressalva
qguanto ao ponto de que o jogo nao deve ser um reflexo da realidade, pois hoje temos
inumeros jogos que tem como unico objetivo simular a vida real. Também a
gamificagdo de atividades rotineiras vai contra este argumento, pois pode tornar ludica
atividades sociais corriqueiras. Tais fatos, independentemente de serem “reflexos da
realidade”, ndo deixam de ter valor ludico e, assim, configuram-se em uma quebra da
rotina.

Reforgando estas ideias, Mastracola (2012), corroborando a ligdo de Caillois,
define jogo como a atividade n&o obrigatoria gerida por regras em um espaco
delimitado que produz um resultado incerto e gera ilusdo ou sensacdo de uma
segunda realidade. Pode-se perceber que o autor replica os elementos levantados por
Huizinga. Fica evidente a importancia das regras para que o jogo atinja seu objetivo.

Tal fato é reforgcado por Mastracola (2012):

Perceba que as regras sdo muito importantes para definir o aspecto
de jogo, pois elas sempre sdo mencionadas sob diferentes 6ticas. Sem
regras, temos uma experiéncia solta e sem fronteiras definidas — dai a
importancia de se estabelecerem estes parédmetros. Arquitetar de
maneira clara as regras e a sujeigao destas a um acordo geral entre
os jogadores envolvidos na experiéncia € um ponto de grande
importdncia no contexto estudado. A ideia de regras ja vem dos
estudos de Huizinga e Caillois, e cada vez mais se apresenta como
uma das esséncias do conceito de jogo e de jogar. (MASTRACOLA,
2012, p. 27-28).

Sendo o jogo uma atividade planejada para ser divertida, seus conceitos e
beneficios podem ser aproveitados como ferramenta facilitadora de atividades que
buscam estruturar comportamentos e/ou promover processos. Dai surge a ideia de

“‘gamificagdo” em sua esséncia, ou seja, aplicar elementos de jogos em atividades
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que, na pratica, ndo séo jogos. Tal conceito sera abordado com detalhes mais adiante

no tépico Gamificacdo e Educacao.

2.5 A INFLUENCIA DOS JOGOS E SEU POTENCIAL DIDATICO

Na sociedade atual, os jogos, notadamente os eletrénicos®, exercem grande
influéncia social, cultural e econbémica, movimentando grandes somas em
investimentos, ditando habitos, disseminando culturas e promovendo
desenvolvimento motor, habilidades visuais e de raciocinio, além de permitir a
interacao social.

Apesar de jogos eletrbnicos terem um grande publico, os numeros
comprovam que ainda ha espaco para jogos menos tecnolégicos. Segundo dados da
Abring (2015), jogos de tabuleiro e afins correspondem a cerca de 9% do mercado de
brinquedos, um numero bem expressivo e que vem crescendo ao longo dos anos (0
nuamero era de apenas 7% em 2007). Outros dados comprovam a tendéncia: as
vendas em grandes lojas varejistas dos Estados Unidos registram aumentos de 5%
ao ano durante os anos de 2013 a 2015. A Amazon, por exemplo, afirma que os jogos
de tabuleiro e cartas tiveram um salto de vendas gigantesco de 2012 para 2013. No
Kickstarter, servigo de financiamento coletivo de projetos, arrecadou-se a quantia de
US$ 52,1 milhdes em projetos de jogos de tabuleiro, nUmero maior que o arrecadado
por projetos de jogos eletronicos (US$ 45,3 milhdes) (NEW YORK TIMES, 2014).

Uma informacéao curiosa e relevante € que os fas de videogame estao entre
0s maiores entusiastas dos jogos de mesa. Alguns integrantes da industria dizem que
a abundancia de oportunidades para conectar-se eletronicamente com pessoas
também gerou uma ansia por contatos pessoais (WINGFIELD, 2014). Esta
caracteristica intrinseca de aproximar as pessoas presentes nos jogos de baixa
tecnologia € um forte argumento para o experimento deste trabalho. Jogos de cartas
e/ou tabuleiro sdo prontamente associados a um grupo de pessoas, nao fazendo
sentido para um jogador solitario.

Ainda, jogos mais complexos, que envolvem estratégia e investimento do
jogador para entender a mecanica, a narrativa e as regras, ao invés de basear-se

apenas na sorte, que antes eram associados a subcultura geek, estdo tornando-se

5 Cerca de 82% da populagéo do Brasil, entre 13 e 59 anos joga algum tipo de jogo eletrénico (NPD
Group, 2015).
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cada dia mais comuns. A sobrevivéncia destes jogos em uma era marcada pelo
eletrénico destaca sua importancia para as nogcdes contemporaneas de sociabilidade
e diversdao (BOOTH, 2015). O sucesso de um jogo e seu potencial de diversao,
portanto, independem da midia.

Sair do universo eletrénico tem algumas vantagens para o designer de games,
e especificamente para este trabalho. A primeira e mais importante € que jogos néao
eletrbnicos permitem uma maior interagdo social e, conforme Booth (2015),
compartilhar a diversdo € um dos principais elementos do jogo nao eletrénico. No
escopo desta pesquisa essa € uma caracteristica determinante para alcangar os
objetivos pretendidos. Ainda, este tipo de jogo abre maior oportunidade para a pratica
de habilidades essenciais, como a criatividade, a resolucdo de problemas, o
planejamento e o pensamento estratégico. Também, este tipo de game tem um custo
de produgao inferior a de um jogo eletrénico, que torna viavel a caracteristica pratica
deste estudo.

Segundo Rodriguez (2009), o processo de aprendizagem tem um ganho
significativo quando ocorre por meio de materiais graficos, sejam impressos ou
virtuais, considerando que estes materiais sejam projetados tendo como baliza as
técnicas e principios do design grafico aliado as caracteristicas cognitivas, sociais e
culturais do publico a que se destina.

Para Tarouco et al (2004), o uso de novas tecnologias na educagao tem sua
importancia aumentada com a evolugdo da tecnologia, rompendo o paradigma
tradicional e enfatizando a participagéo e a experimentagao do sujeito na construgéo
de seu conhecimento. Assim, a capacidade do professor e o conteudo dos materiais
didaticos tradicionais ja ndo sao suficientes para garantir a aprendizagem, pois este
processo envolve caracteristicas individuais relacionadas com conhecimentos ja
adquiridos e habilidades especificas e intransferiveis. Ainda, o autor enfatiza que:

Os jogos, sob a o6tica de criangas e adolescentes, constituem-se a maneira
mais divertida de aprender. Além disso, eles proporcionam a melhora da flexibilidade
cognitiva, pois funcionam como uma ginastica mental, aumentando a rede de
conexdes neurais e alterando o fluxo sanguineo no cérebro quando em estado de
concentragcdo (TAROUCO, et al. 2004, p. 3).

Ressalta-se que o termo “tecnologia” € empregado em sentido amplo, ndo se
restringindo a processos tecnoldgicos eletrénicos, associagdo mais comum do termo

na atualidade. Conforme conceitua Bastos, tecnologia &
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[...]... a capacidade de perceber, compreender, criar, adaptar,
organizar e produzir insumos, produtos e servigos. Em outros termos,
a tecnologia transcende a dimensdo puramente técnica, ao
desenvolvimento experimental ou a pesquisa em laboratério; ela
envolve dimensdes de engenharia de produgao, qualidade, geréncia,
marketing, assisténcia técnica, vendas, dentre outras, que a tornam
um vetor fundamental de expressdo da cultura das sociedades.
(BASTOS, 1998, p. 32).

A estimulacao de caracteristicas como a observagao, atencéo, perseverancga,
o companheirismo, a légica, imaginagdo, entre outros, colocou o educador em uma
posicao reflexiva e orientada para a utilizagdo de jogos que permitam ao aluno a
aquisicao do conhecimento de uma forma divertida. Isso permite que se combata um
dos principais problemas da educacgao: a apatia. Além deste fato, o jogo didatico pode
ajudar o professor a resgatar a atengdo do aluno, hoje em dia mais voltada para os
aparelhos eletrénicos e redes sociais.

Araujo (1992), confirmando pensamento de Berger, afirma que “a alegria é a
finalidade do jogo”. Para o autor, quando se atinge esta finalidade, a estrutura do
tempo modifica-se na percepgdo dos envolvidos, tornando-se eternidade. Araujo
complementa que esta alegria derivada do jogo transporta o jogador a um tempo no
qual se perde a nogao do tempo real pelo tempo da propria vontade e satisfagao.

Jogos sdo pensados e estruturados para gerar sentimentos intensos,
normalmente mais fortes que os vivenciados no cotidiano. E por isso que o jogador
quase sempre tem atitudes e reacdes muito diversas do que costuma externar fora do
jogo. Como séo dotados de objetivos e delimitado por regras, jogos promovem uma
maior concentracdo e ampliam o foco e, como os resultados sédo imediatos, o esforgo
é estimulado. As recompensas, sejam quais forem, ainda que singelas, como o
simples aumento do status, normalmente sdo motivadoras para o jogador, mantendo
seu envolvimento com o jogo.

Conclui-se que o uso de jogos como instrumentos didaticos de ensino e
aprendizagem ampliam o alcance do ensino e tornam mais eficaz e prazeroso seu
processo, ao passo que deixam as aulas mais dinamicas e a aprendizagem
espontanea.

Os jogos didaticos sdo importantes tanto para o professor quanto para o aluno,
pois além de permitirem a organizagao do processo de ensino, auxiliam na resolugéo
de situagdes-problema, aumentam o interesse nas aulas, a qualidade da educacéao e

o prazer em aprender e ensinar. Assim, a experiéncia sera mais significativa para
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alunos e professores, pois o trabalho com jogos estimulara a participagéo e interagéo
bilateral. A tendéncia, portanto, € que jogos e outras tecnologias ganhem maior

espaco no contexto educacional de aprendizagem.

2.6 CONSIDERAGOES SOBRE 0S GAMERS

Uma identidade, para se formar, precisa de uma série de interacdes que sao
providas por aspectos culturais, sociais e bioldgicos, tendo como suporte o corpo
humano, incumbido de carregar a individualidade. A cultura que cerca a vida de um
ser humano a partir do nascimento esta carregada de histéria e regras morais e éticas
que se particularizam, ainda mais em seu seio familiar, fornecendo tracos de
identidade, valores e regras que sao, por consequéncia, os parametros balizadores
para a construgao da subjetividade.

Apoiando este pensamento, Canevacci (1981, p. 8), apropriando-se de licdo
de Adorno-Horkheimer, traz que “o étimo de individuum, tradugao latina do grego
atomon, sublinha um conceito de atomo social ultimo, uma originaria indivisibilidade e
singularidade que atravessa todo o pensamento ocidental”. Ainda, ndo s6 o individuo,
mas a propria individualidade, € um produto social.

Bauman (2005) ensina que a “identificacdo” assume na atualidade cada vez
mais importancia, pois os individuos buscam com mais determinacgéo pertencer a um
grupo. Assim, as identidades estaveis de antes comecaram a fragmentar-se e as
novas relagdes oriundas deste processo passam a interferir no cotidiano, alterando as
praticas sociais e a forma como vemos o0 mundo. O autor nomeou esse processo de
“‘modernidade liquida”.

Se é nosso contato com o mundo o que determina o que somos, na
modernidade liquida de Bauman a individualidade pura ndo seria possivel. A
subjetividade, neste contexto, seria apenas uma simulagédo de um sujeito real, pois
seria formado por uma série de situagdes complexas, construido por uma identidade
totalmente fragmentada. Neste sentido, Hall (2005) alerta que as identidades que
estabilizaram a vida social estdo em constante declinio. Este sujeito que era visto
como unificado estd fragmentado, formando novas identidades, o tornando uma
pluralidade de identidades, um sujeito heterogéneo.

Este sujeito globalizado multifacetado é essencialmente carente, permeado

por duvidas e imediatista. Ele tem urgéncia em pertencer a algo, pois é inseguro por
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natureza. Nesta seara as redes sociais externam como nenhum outro meio de
comunicacao esta realidade, pois é tdo fluida quanto o seu usuario. E nestes espagos
virtuais que estas representacgdes de identidades convergem, externando este colapso
dos sujeitos modernos.

Mostrar-se o0 que se € ou 0 que se deseja ser € uma possibilidade aberta neste
universo virtual, onde ocorre grande parte da construgdo do sujeito. Ali podem-se
externar opinides e exibir-se de forma livre, pois € um ambiente seguro, uma vez que
a identificacdo, ainda que parcial, permite a unido destes sujeitos em grupos, nos
quais seus integrantes compartiham os mesmos sentimentos e ideais, sob a
sensacao de pertencimento.

Esses individuos inseridos no mundo digital e no contexto hipertextual séo
capazes de realizar varias tarefas ao mesmo tempo e trazem as midias cada vez mais
integradas a propria vida. Segundo Alves (2007), solucionam problemas através de
instrumentos com os quais dialogam, interagindo com elementos tecnoldgicos, em
especial os jogos, manipulando objetos virtuais em diferentes telas. Os jogos sé&o o
grande elemento mediador destes individuos pois sdo capazes de apresentar
situagdes que nao poderiam ser experimentadas de outra forma.

Pelo fato de as criangas passarem muito mais tempo fora da sala de aula que
dentro, é natural que tomem decisbes baseadas em suas experiéncias, interesses e
desejos, nao pelo que “aprendem” na escola. Tal fato se agrava nos tempos atuais,
pois o professor concorre pela atengao do aluno com os dispositivos moéveis e sua
ampla gama de aplicativos e redes sociais, em que se sentem mais seguros.

Apesar destes individuos estarem aptos a interagir com diferentes midias
simultaneamente, a falta de foco pode comprometer a qualidade das acbes que
desenvolvem, principalmente tratando-se de processos de aprendizado. Contrapde-
se a isso a habilidade para buscar e manipular informacdes e a facilidade para lidar
com o mundo imagético, ressaltando, portanto, a importancia de recursos audiovisuais
na sala de aula, de forma a capturar a atengao dessa audiéncia. (ALVES, 2007).

Para afirmar estes dados, pesquisa elaborada neste trabalho foi realizada no
més de agosto de 2017 e aplicada tendo como requisito ter nascido apos 1970, com
amostragem de 60 entrevistados (Apéndice |, p. 85). Algumas afirmacdes relevantes

foram extraidas desta pesquisa:
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¢ 91,8% dos entrevistados possuem mais de um dispositivo eletrénico para
uso pessoal.

e 98,4% costumam realizar mais de uma atividade ao mesmo tempo.

e Apenas 23% lembram-se de uma informacédo pesquisada, sem ter que
refazer a pesquisa.

e 83,6% gostam de aprender por conta propria, sem precisar consultar um
professor.

e 57,4% tem o habito de jogar, ndo considerando o tipo de jogo.

e 39,3% preferem jogos de cartas ou tabuleiro a eletronicos.

Quando questionados sobre a possibilidade de aprender sobre algo em forma
de jogo, todos os entrevistados mostraram-se favoraveis a ideia, desde que a diversao
fosse mantida e o jogo néo tivesse conotagdo puramente didatica.

Assim, tem-se um indicio da aplicabilidade da proposta para o processo de
ensino/aprendizagem, tendo como desafio manter a diversdo em foco, criando uma
mecanica interessante, empolgante e imersiva, capaz de prender a atencéo do aluno

e lhe propiciar diversdo ao mesmo passo que lhe ensina.

2.7 STORYTELLING E A JORNADA DO HEROI

Sendo a individualidade um produto da sociedade, como visto anteriormente,
pode-se afirmar que a mitologia, no sentido atribuido por Eliade (2002), é a fonte de
todas as revelacdes primordiais que modelam a individualidade. Cronos, Edipo,
Dionisio e Narciso sao apenas alguns dos exemplos mais expoentes que abordam
relagdes balizadoras da individualidade, como a relagao conflituosa de pais e filhos, o
dominio do homem sobre a natureza e sobre si mesmo, a busca pelo prazer e o
egocentrismo.

Para Eliade (2002), mitologia ndo deve ser tratada como fabula, invengao ou
ficcdo, mas como uma tradigao preciosa, por seu carater significativo. E neste sentido
que o mito de Narciso, por exemplo, torna-se muito mais que uma narrativa arcaica,
pois traduz-se em uma revelagao primordial que projeta seu simbolismo sobre a
realidade atual e funciona como uma metafora de como as relagdes estdo cada vez

mais centradas no individualismo, impulsionado pela tecnologia como facilitadora da
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projecéo de nossas préprias imagens, como um espelho que reflete o ser da forma
como ele quer ser percebido, ainda que tal reflexo ndo corresponda a realidade.

A principal referéncia que se pode retirar dos mitos é a imperfeicdo de seus
protagonistas. Para Campbell (1990), essa € uma caracteristica humana e o que os
separa dos deuses, afirmando que essa imperfeicdo € adoravel e que por isso tem-se
mais dificuldade em amar a Deus do que ao Cristo, pois sua imperfeicao e sofrimento
desperta nosso amor, ao passo que a perfeicao de Deus desperta apenas reveréncia.
Esta imperfeicdo deve ser levada em conta quando contamos uma histéria e
queremos criar empatia com o receptor.

Usado a exaustdo na cultura pop e na construgdo das grandes histérias de
aventura do cinema, o monomito, ou a Jornada do Herdi de Campbell, também esta
presente na concepgao de jogos. Tal conceito propde a presenca de padrbes de
comportamento nos mitos de herdis, construindo uma linha do tempo de
acontecimentos (Campbell, 2005). Vogler (2015) atualizou os padrées de Campbell

usando como matéria de analise grandes obras da midia cinematografica:

e Mundo comum: é a vida do protagonista antes da historia efetivamente
iniciar-se.

e O Chamado da Aventura: é o problema que apresenta-se ao herdi.

e Recusa do Chamado: O herdi recusa a aventura por receio ou medo do
desconhecido ou por ndo querer sair de sua rotina.

e Encontro com o mentor ou ajuda Sobrenatural: um mentor muda a
percepcao do herdi e o faz aceitar o chamado.

e Cruzamento do Primeiro Portal: o herdi abandona o mundo comum para
entrar no mundo especial ou magico.

e Provacgdes, aliados e inimigos ou A Barriga da Baleia: o herdi passa por
provas, encontra aliados e enfrenta inimigos, assimilando as regras do
mundo especial.

e Aproximagao: o herdi tem éxitos.

e Provacao dificil ou traumatica: € maior crise da aventura.

e Recompensa: o herdi enfrentou a morte e agora ganha uma recompensa
(o elixir).

e O Caminho de Volta: o herdi deve regressar para 0 mundo comum.
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e Ressurreicao do Herdi: o herdi deve usar tudo que foi aprendido durante a
jornada.
e Regresso com o Elixir: o heréi retorna com o "elixir’. E o desfecho da

historia.

Saber como funcionam as histérias e como utiliza-las em criacbes de
entretenimento e, sobretudo, na vida, é o papel do storytelling, que significa, em
traducao literal, contar historias. Contar histérias € uma forma de ensinar, informar e
entreter e tem sido assim ao longo de toda humanidade.

Embora os educadores sempre tenham se utilizado de historias, até
recentemente essas historias ndo eram consideradas essenciais para atividades de
aprendizagem e ensino. Contar histérias ndo era tido como uma ferramenta de
aprendizado real. Como consequéncia, as historias tinham um foco estreito e eram
frequentemente usadas apenas para entreter ou introduzir temas (MACDRURY,
ALTERIO, 2003).

Segundo MacDrury e Alterio (2003), quando os educadores utilizam-se do

storytelling, a ferramenta pode:

¢ Incentivar a atividade cooperativa;

e Abranger perspectivas holisticas;

e Valorizar as realidades emocionais;

e Vincular a teoria a pratica;

e Estimular as habilidades de pensamento critico dos estudantes;
e Capturar complexidades de situagoes;

e Revelar multiplas perspectivas;

e Trazer sentido a experiéncia;

¢ Incentivar a autoavaliacao;

e Construir novos conhecimentos.

O storytelling é uma ferramenta ideal de ensino e aprendizagem, pois leva a
sério a necessidade dos alunos de que a experiéncia tenha um sentido, usando seus
préprios processos sensoriais gerados culturalmente (BISHOP, GLYNN, 2003). O
storytelling também tem capacidade para apoiar e melhorar a relacdo entre

estudantes, criando novos conhecimentos e fazendo com que aprendam uns com os
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outros. Além disso, o compartiihamento e o processamento reflexivo de historias
proporcionam aos alunos oportunidades para desenvolver relacionamentos auténticos
com seus pares. (MACDRURY, ALTERIO, 2003).

Como uma ferramenta de aprendizagem e ensino culturalmente situada,
colaborativa e reflexiva, a narrativa aborda a preocupag¢ao que muitos educadores tém
sobre como encorajar os alunos a integrar o sentimento e o pensamento, as formas
subjetivas e objetivas em que fazem-se juizos sobre mundo. No entanto, contar
histérias vem com seu préprio conjunto de desafios porque o uso de processos
reflexivos para aprender com a experiéncia é desafiador e levanta uma série de
questdes éticas. Por conseguinte, € imprescindivel que educadores e estudantes
considerem quais formas de apoio sao necessarias antes de embarcarem em

atividades de storytelling. Criar uma cultura de narrativa favoravel é essencial.

2.8 GAMIFICACAO E EDUCAGAO

Um bom jogo, segundo McGonigal (2017), € uma oportunidade de estruturar
a experiéncia e, com isso, alcangar emocdes positivas. Com essa caracteristica, pode
ser uma ferramenta poderosa para motivar a realizagao de um trabalho e, se posta
em alto nivel, pode inspirar e motivar muitas pessoas de uma sé6 vez.

Para Alves (2015), jogos tem a capacidade de mudar comportamentos. O
autor justifica essa capacidade no fato de que as pessoas sao por natureza sociais e
que por isso tem a necessidade de compartilhar experiéncias, comparar rotinas e,
muitas vezes, precisar de companhia e motivagao para alcangar um objetivo pessoal
como, por exemplo, fazer exercicios. Alves cita o exemplo da Nike como uma
evidéncia da eficiéncia do uso de jogos na motivagdo e, consequentemente, na
mudan¢a de comportamento:

O que a Nike fez ao criar o aplicativo Nike + Running3 foi adicionar uma nova
dimensao ao ato de correr. Vocé nao apenas corre, vocé também corre. Um GPS
marca seu percurso, o seu ritmo € registrado por todo o caminho, vocé acompanha o
consumo caldrico, conta passos, ouve musica enquanto corre e ainda compartilha nas
redes sociais podendo assim receber o incentivo de seus amigos durante sua corrida.
(ALVES, 2014, Kindle Locations 447-451)

No exemplo citado da Nike, usar elementos de jogos como o feedback em

tempo real, a evolugdo dos objetivos e diferentes fases de rendimento, motivam a
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pratica do exercicio, pois, permitindo que se perceba o progresso, incentiva a busca
dos objetivos, contribuindo para a mudanca do comportamento. Alves (2015) afirma
que a mudanga de comportamento promovida pelos jogos pode ser aplicada em
qualguer campo e que existem inumeros estudos provando que a diversao oferecida
por elementos de jogos, como distintivos e placares podem ter tal resultado.

O ato de jogar gera emocgbes imediatamente opostas aos presentes na
depressao, pois encerra uma atividade revigorante dotada de uma exacerbacédo do
otimismo, com valorizagao das proprias capacidades. Essa caracteristica permite ao
jogo ser uma atividade que melhora o humor e aumenta a autoestima. (MCGONIGAL,
2017).

Qualquer atividade, tomadas as devidas proporgdes, tem potencial para ser
divertida. O termo gamificacdo, segundo Fadel et al (2014) compreende a aplicagao
de elementos de jogos em atividades de n&o jogos e, embora seja um termo recente,
seu principio ja tem sido aplicado ha muito tempo, como, por exemplo, quando a
crianga tem seu trabalho recompensado com estrelinhas ou quando se promove uma
progressao da dificuldade das palavras no classico ditado, convertido assim em uma
espécie de niveis adaptados as habilidades dos usuarios.

Alves corrobora o conceito de Fadel, afirmando que gamificagdo “consiste no
uso de elementos de jogos e técnicas de design de jogos em contextos diferentes de
jogos” (ALVES, 2015, Kindle Locations 704-705) mas esclarece que este conceito nao
externa plenamente sua capacidade de aplicagdo, principalmente em contextos
educacionais. Assim, tomando como base definicdo de Karl Kapp, define gamificagéo
como “a utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games para
engajar pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas”
(ALVES, 2015, Kindle Locations 709-710).

Alves (2015) aponta alguns aspectos da definicdo para melhor entendimento
do conceito. No primeiro deles explica que “estar baseado em games” caracteriza um
sistema no qual as pessoas envolvem-se em um desafio abstrato e voluntario,
permeado por regras, no qual irdo interagir e receber um feedback com os resultados,
implicando reagbes emocionais. Alerta para o fato de que o termo “mecanica” nao
deve ser interpretado como uma férmula replicavel que garante transformar uma
tarefa tediosa em algo divertido e motivador, mas sim como parte importante do
processo e, finalmente, que o “engajamento” é a principal caracteristica da

gamificacdo, uma vez que “trata-se da meta explicita dos sistemas gamificados”.
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Esclarece que o engajamento € a pega chave, principalmente “no tocante a
aprendizagem em uma época em que facilitadores, professores e palestrantes
disputam a atencdo de seus aprendizes com a tecnologia”. (ALVES, 2015, Kindle
Locations 728-730).

Percebe-se que, tomados isoladamente, alguns aspectos da gamificacao ja
sao empregados rotineiramente no processo de aprendizagem, como a resolugao de
problemas, a determinagao de objetivos e o feedback, pois € necessario que o aluno
tenha um retorno de seu desempenho, tomando ciéncia de sua capacidade de
resolver os problemas propostos e verificar se atingiu ou ndo os objetivos propostos.
Nota-se, no entanto, a auséncia de um elemento essencial: a diversdo. E neste ponto
que a gamificacao faz a diferenga pois, segundo Alves (2015), a diversao é o elemento
gue motiva e desperta o interesse em participar da atividade, pois traz um resultado
prazeroso e torna interessante o desafio.

Para McGonigal (2017), jogar pressupde trabalho, ainda que os jogos
tradicionalmente sejam vistos como exatamente o oposto de trabalho, pois nada mais
€ do que enfrentar voluntariamente obstaculos desnecessarios. Para a autora, as
pessoas sentem-se bem quando jogam porque se movem ao extremo positivo do
espectro emocional. Envolver-se emocionalmente a tarefa deixa a pessoa com a
disposicdo mental e condigcao fisica propicias para experimentar experiéncias

positivas. Para McGonigal,

Todos os sistemas neurolégicos e fisioldgicos que estdo na base da
felicidade — nossos sistemas de atencdo, nosso centro de
recompensas, nossos sistemas de motivagdo, nossos centros de
emocgao e memoéria — sao inteiramente ativados com os jogos. Essa
ativagdo emocional extrema € a principal razdo pela qual os atuais
jogos de computador e videogames de maior sucesso sdo tao
viciantes e suscetiveis a mudar nosso humor. Quando estamos em um
estado concentrado de envolvimento otimista, temos, subitamente,
mais probabilidades biolégicas para pensar positivamente,
estabelecer conexdes sociais e desenvolver forcas pessoais. Estamos
condicionando nossas mentes e NosSsOS COrpos para sermos mais
felizes. (MCGONIGAL, 2012, Kindle Locations 559-566).

Alves (2015) apresenta, com base nos ensinamentos de Kevin Werbach, os
principais elementos para utilizar-se numa solu¢ao de aprendizagem gamificada, ou
seja, a producdo de experiéncias engajadoras e capazes de manter os jogadores
focados no aprendizado de algo que tenha impacto positivo em sua performance. O

modelo proposto por Werbach demonstra que diferentes elementos podem ser
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aplicados de diferentes formas e com diferentes objetivos. Divide o processo em uma
matriz de 3 niveis para que se atinja a experiéncia: dindmica, mecanica e
componentes do jogo. A dinamica contém elementos que visam dar coeréncia e
padrbes a experiéncia ou, em outras palavras, as regras propriamente ditas. Como
elementos de dinamica, Werbach define as restricbes, as emocodes, a narrativa
(storytelling), a progressao e o relacionamento.

Na mecanica encontram-se os elementos que direcionam a ag¢ao dentro do
jogo, definidos por Werbach como os desafios, a sorte, a cooperagao (ou a
competigdo), os feedbacks, a aquisicdo de novos recursos, as recompensas, as
transagdes, os turnos (cada jogador tem sua vez) e o que define o vencedor.

Como componentes do jogo, que segundo Alves (2015) sdo formas de fazer
0 que a dindmica e mecanica representam, Werbach aponta as realizagcbes, os
avatares, os badges, as colecgdes, o combate, o desbloqueio de conteudos novos, a
doagao, o placar, os niveis, os pontos, a investigacdo (ou exploragao) e a interagéo
social dentro do jogo. O autor também aponta a importante diferenciagao de jogo e
gamificagao, afirmando que estes nédo podem ser confundidos, conforme o Quadro 2

deixa mais evidente.

Quadro 2 - Principais diferengas entre games e Gamification.

Jogos Gamificagao

Sistema fechado definido por regras e objetivos.  Pode ser um sistema que apresente tarefas com
as quais colecionam-se pontos ou recompensas.

A recompensa pode ser exclusivamente Recompensa intrinseca pode ser uma opgao e
intrinseca, o que significa dizer que o jogo acontece com menos frequéncia, especialmente
acontece pelo jogo. no campo da instrugao.

O custo do desenvolvimento de um game em Em geral é mais simples e menos custoso para
geral é alto e o desenvolvimento complexo. desenvolver.

Perder é uma possibilidade. Perder pode ou nao ser possivel dependendo do

que se quer alcangar, uma vez que estamos em
busca de motivar alguém para fazer algo
especifico ligado a um objetivo.

O conteudo é formatado para moldar-se a uma Caracteristicas e estética de games sao

histéria e cenas do jogo. adicionadas sem alteragdes sensiveis de
conteudo.

E sempre voluntario, o jogador pode escolher Quando utilizado como estratégia instrucional,

jogar ou ndo jogar e ainda quando parar. jogar ndo é uma opc¢ao. E preciso pensar na

atratividade para conseguir o engajamento
mesmo ndo sendo voluntario.

Fonte: Alves (2015, Kindle Locations 2184-2185).
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Segundo Alves (2015), para se arquitetar solugdes de gamificagcdo em meios
educacionais deve-se conhecer os objetivos da entidade que aplicara a solugao e da
aprendizagem, que sejam definidos os comportamentos e tarefas almejados, que se
conhecga a audiéncia envolvida no jogo, que se defina o tipo de conhecimento a ser
repassado pela solugao e, principalmente, que tudo isso seja divertido. Para atingir
esse objetivo, além de responder todas essas questdes, deve-se também prototipar e
testar.

Como ensina McGonigal (2017), pode-se criar qualquer futuro possivel de ser
imaginado com a gamificagdo. Jogos bem projetados tem a capacidade de moldar

comportamentos e, com isso, podem colaborar com o desenvolvimento social.

3 DESENVOLVIMENTO

Cultura popular brasileira enraizada e paixao nacional, o futebol nos dias de
hoje € uma das linguagens mais conhecidas no mundo. Ao apito do juiz, os atletas ja
sabem que o objetivo € acertar o gol adversario e defender o seu préprio gol. Desde
sua criagcao, esse esporte tornou-se uma forma de divertimento e desenvolvimento,
pois pode ser jogado entre amigos ou profissionalmente. Entre amigos, o futebol
aparece como um divertimento, pois € apenas um jogo comum para descontrair e
esquecer problemas do dia-a-dia. Ja o futebol profissional foca desde o
desenvolvimento do atleta em campo, suas habilidades e seu condicionamento fisico,
até o encaminhamento de uma carreira profissional.

Em ambos os casos, traz grandes beneficios fisicos e mentais: sua pratica
desenvolve habilidades como o senso de direcdo, coordenagao motora, nogao de
espaco, confianca, estimula o trabalho em equipe e a disciplina, além do
companheirismo e outros aspectos emocionais, como o aumento da socializagdo por
ser um esporte coletivo e divertido. Como atividade fisica, promove o bem-estar, ajuda
a evitar problemas de saude, melhora o trabalho de sistemas do corpo como a
flexibilidade, a coordenacéo, a agilidade e o equilibrio, além de ocupar o tempo ocioso
e melhorar a saude.

Porém, seus praticantes, principalmente alunos de escolinhas de futebol,
apresentam dificuldades individuais em determinadas habilidades e desinteresse por
certos aspectos do treinamento. Tal fato € o objeto deste estudo, no qual se buscou

apresentar uma nova abordagem para tratar o problema e uma solugdo que
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contemplassem os objetivos da escola e a diversdo dos alunos, em um mesmo
processo.

A concepcdo de um jogo como ferramenta de aprendizagem e
desenvolvimento social enquadra-se tanto nos contextos pedagogico e linguistico,
quanto no social. O futebol € um esporte que por si s6 ja faz com que os atletas
matriculados em escolinhas desenvolvam certas habilidades, porém é necessario
aprimora-las, pois cada atleta costuma ter dificuldade em uma habilidade, seja ela
técnica ou social.

Jogos vem ganhando cada vez mais espago no mundo atual, sempre
buscando o divertimento ou o desenvolvimento em alguma area do conhecimento e
interesse. Nos jogos pode estar a chave para a constru¢gao de um método de ensino
e aprendizagem mais atraente, pois percebe-se que nos dias atuais cada vez que
algum jogo é langado, seja eletrénico ou n&o, a curiosidade incentiva a crianga ou o
adolescente a conhecer e explora-lo até o fim. No livro Gamificacdo na Educacéo,
Fadel et al. (2014) dizem que o ato de jogar vai muito além de proporcionar prazer e
diversdo, sendo um meio de desenvolvimento de habilidades, pensamentos e
cognigao, estimulando a atengdo e memoaria.

Neste contexto, ao utilizar um jogo como ferramenta complementar no
treinamento das criancas e adolescentes praticantes do futebol, acredita-se que
estarao divertindo-se ao mesmo tempo em que desenvolvem suas habilidades, tanto
técnicas quanto sociais, até mesmo sem perceber.

O Centro de Formacgao de Futebol 01 (C.F.F.01), vinculado ao Instituto 01,
tem como posicionamento “formar atletas cidaddos” e como objetivo o
desenvolvimento técnico no esporte e no ambito social. Francisco Paulo de Alencar
Filho, presidente do C.F.F.01 afirma que o futebol € um esporte que so traz beneficios,
pois estimula o trabalho em equipe, a disciplina e o respeito por regras, aumentando
a socializac&do por ser um esporte coletivo, diminuindo a ansiedade e o estresse do
dia a dia, além de ser divertido.

O CFFO1 atua como um instituto social e escola de futebol direcionando
carreiras de atletas profissionais e acredita no desenvolvimento de habilidades
técnicas e sociais por meio do jogo. Com o lema “atletas cidadaos”, pretende utilizar
0 jogo que esta sendo desenvolvido nesta pesquisa como ferramenta de ensino e
aprendizado, inovando seu projeto pedagdgico. Para cumprir este objetivo,

determinou-se uma metodologia de trabalho baseada no Design Thinking, e,



51

atendendo as necessidades do método, reuniu-se uma equipe multidisciplinar para a
imersao, contando com alunos e professores dos departamentos de Design Grafico e
da Ciéncia da Computagcdo da Universidade Estadual de Londrina, além de

colaboradores externos e os responsaveis pelo Instituto 01.

3.1 EXPLORAGAO DO DESAFIO/PROBLEMA/OBSERVAGAO

Apds a definicdo da criagdo de um jogo no briefing® inicial, conforme
informado anteriormente, partiu-se para a aplicagcdo dos processos de Design
Thinking para materializagdo do jogo de forma concreta. Na primeira etapa, o grupo
elencou diversos problemas enfrentados na escola 01 e no préprio mundo do futebol,
com a técnica “cartdes de insight’ e, em seguida, os agrupou por afinidade de
assuntos, baseado na técnica “agrupamento de afinidades”. Para a compreensao do
problema, realizou-se uma pesquisa de sondagem com 04 (quatro) criangas atletas e
futuros usuarios para embasar a construgcédo do persona.

Os entrevistados falaram sobre as atividades na escola de futebol, revelando
as atividades que mais gostavam de fazer e as que menos gostavam, além de citar
os jogos preferidos: Football Soccer Star, Striker Soccer, Had Soccer e Score Hero.
Os entrevistados jogaram alguns jogos e fizeram comentarios a medida que jogavam,
observados pelo grupo de pesquisadores. Os jogos, ainda que eletrdnicos, serviram
para elucidar o que os alunos achavam divertido e o que consideravam macante.

Além dos pontos positivos e negativos elencados pelos entrevistados e dos
critérios analisados com base em Jolly (2002) tem-se a sintese dos resultados no
Quadro 3:

Quadro 3 - Sintese dos resultados dos similares analisados

Pontos positivos Pontos negativos
Football Opgéao de customizar o avatar; varios Demora muito para avangar de nivel em
Soccer Star minigames com a mesma linguagem nivel
visual; instru¢des claras de Os minigames nao condizem com a
funcionamento do minigames; score, realidade.

dinheiro e metas por pontos; a musica
combina com o jogo.

Striker Possui a opgao de campeonato, no qual O digital pad é muito grande, as vezes é
Soccer vocé escolhe a sua localizacao, pais; impossivel ver o que acontece na tela

6 Briefing é o ato de colher informagdes e instrugdes concisas e objetivas sobre a missdo ou tarefa a
ser executada, além de determinar as restricdes do projeto (BROWN, 2010, p. 22).



Had Soccer

Score Hero

possui um bom sistema de navegagéao; o
jogo respeita a mesma linguagem visual

em todas as suas péaginas; o cenario do

jogo, tanto campo como arquibancadas,

sdo muito bem aplicados.

O jogo é divido em niveis; possui
customizagao de personagens; possui
um sistema de pontos por habilidade.

O jogo é dividido em niveis; certa
customizagéo de personagem; mesma
linguagem visual (todas as telas);
personagens e cenarios realistas; de
score por niveis; jogabilidade agradavel.

Fonte: Elaborado pelo autor
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(dedo fica na frente para mexer o
personagem); o0 maximo de customizagéo
que tem-se dos personagens é escolher
com que selecao pais vocé vai jogar,
alterando apenas a cor das camisetas dos
personagens de time para time

Porém o jogo é uma “bagunga completa”,
imagens com pouca resolugéo e cores
muitos fortes na tela, tornando tudo uma
“baguncga visual gigantesca”

N&o apresenta muita dinamicidade
Os niveis sao muito curtinhos no comego

3.2 COMPREENSAO DO PROBLEMA E ESTUDO DOS USUARIOS

Apds a analise dos jogos, fez-se um brainstorming de problemas que seriam

encontrados. Esse brainstorming consistiu em colocar falas espontineas dos

participantes sobre o tema e depois agrupa-las por afinidade. O resultado desse

agrupamento (de cartdes de insight) foram os macrotemas listados abaixo, que foram

ser utilizados como baliza para desenvolvimento do jogo, conforme Quadro 4 e

sintetizado na Figura 2.

Quadro 4 - Explorando o desafio | Problematizagao

Necessidades

Entretenimento

Desenvolvimento

Movimentos corporais corretos,

avaliacdo individual, horario, regras e

fundamentos, taticas e estratégias de jogo, visao em campo, critérios de
avaliagao, entendimento do movimento certo, dominio da bola, falta aos treinos,
trabalho em equipe, movimentagdo em campo, alongamento, formagao do time,
tempo das atividades, aplicar o que aprendeu, engajamento nos treinos.

Formato do jogo, ilustragbes divertidas, metas determinadas e divertidas.

llustracdes, atividades de curto, médio e longo prazo, otimizagcao dos recursos,

avaliagédo por meta, quantidade de cartas, design do conceito grafico, forma de
pontuacgao, criagao das regras, classificagdo por habilidade.

Ferramenta de observacao de olheiros, banco de negdcios, entretenimento e

Estimulo e motivacado, torcida, pressdo dois pais para que o filho jogue,
socializagdo, intimidagdo dos técnicos, aptidao, bulliyng, sabotagem, paixao,

Estratégia

ensino/aprendizado, integragao entre escolas.
Social

ranking social, banco de reserva.
Comportamento

Sono, trabalho em equipe, penalizagdo, ansiedade, gratificagado, saber perder,

posicao de campo, dicas de alimentagao, respeito com o juiz, falta aos treinos,
comportamento dentro e fora do jogo.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 2 - sintese das observacgoes.

EXPLORANDO O DESAFIO

Reforcar o treinamento.

1 PROVER AS NECESSIDADES DA ESCOLA
Melhorar o comportamento e a assiduidade.

ENTRETER E MOTIVAR OS ALUNOS
Criar atividades desafiadoras e divertidas.
Permitir a evolugao individual e coletiva.

MATERIALIZAR UM JOGO EDUCACIONAL
Divertido e com feedbacks imediatos.
Posicionamento no ranking.

Avaliagao individual geral e por seguimentos.

CRIAR UMA FERRAMENTA ESTRATEGICA
Identificar talentos para o mercado.

PERMITIR O APRIMORAMENTO SOCIAL
Incentivar a sociabilidade.
Abordar o bullying e a pressao familiar.

PERMITIR O APRIMORAMENTO PESSOAL
Alimentar, fisico, emocional.
Comportamento na derrota e na vitéria.

Fonte: elaborado pelo autor.

Na sequéncia, definidos os desafios, partiu-se para a criagdo dos personas
(Quadro 5). Conforme descrito na metodologia, personas sao personagens ficcionais
concebidos a partir da sintese de comportamentos observados entre usuarios com

diferentes perfis (até mesmo extremos). E uma ferramenta importante porque
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direciona as solucdes, orientando o olhar sob as informacdes relevantes para o

usuario, permitindo maior empatia e, assim, apoiando as tomadas de decisao para

geragao de conceitos.

Quadro 5 - Personas criados

Nome

Perfil Pessoal

Antecedentes

O que esperar
do/da

Atributos
(personalidade)

Insights (objetivos)

Frase de Impacto

Luiz Eduardo

Joao Gabriel

Possui um irm&o mais velho e um irmao mais 8 anos.

novo.
Tem dificuldades financeiras.

Estuda em escola publica e ndo gosta de
estudar.

Tem espinhas.

N&o é muito bom na bola.

Sofre de pressdes e expectativas (auto
cobranga).

12 anos.

Sofria bullying.

Jogava mal quando crianga.
Cansou de jogar na defesa.
N&o se destacava.

Seu irmao mais velho é jogador profissional.

Seu irm&o mais novo também joga.
Estuda em escola diferente da que o irmao
estudou.

N&o desistiu de jogar por causa da mae.
Foi influenciado pelo irmao mais velho.

Reconhecimento do pai.
Superar seu irmao mais velho.

Estressado.
Teimoso.
Orgulhoso.
Timido.
“Fominha”.
Determinado.

Reconhecimento do irmao e do pai.
Quer apoio e ajuda para levantar a taga no
fim.

Quero jogar no ataque!
Serei tdo bom quanto meu irmé&o!
Por que meu irm&o n&o me apoia?

Fonte: elaborado pelo autor.

3.3

CRIAGAO DE SOLUGOES POSSIVEIS

Nao se alimenta de maneira saudavel.

E bonito.

Estuda em escola publica e anda de énibus.
Esta sempre acompanhado.

E f4 de futebol.

E influenciado pelos pais.

Ja tinha contato com o futebol.

Torce para o mesmo time que o pai.
“Filhinho da mamae”.

Recebe equipamentos e roupas usadas do
irmao mais velho.

Seu amigo do colégio também vai a
escolinha.

Recebe pouca atencao dos pais.

Tornar-se jogador profissional.
Ser reconhecido.
Diversao e competicao.

Calmo.

Centro das atencgdes.
Fingido.

Ansioso.

Receber atengéo do pai.

Quero ser o Neymar!

Quero ser bom de bola, mas nao atleta.
Quero fazer gol!

Quero ser titular!

De posse dos resultados, em que se apuraram as necessidades e problemas

enfrentados no dia a dia da escola e tracaram-se os objetivos especificos, com a
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necessidade de criagdo de um jogo como ferramenta de suporte a Escola de Futebol
que servisse como complemento ao treinamento formal, tornando o processo de
ensino menos tedioso e burocratico, bem como da definicdo do objetivo primordial
deste jogo, que devera permitir aos alunos a assimilagéo tanto das técnicas de futebol
quanto o reforco do comportamento social positivo, decidiu-se por um jogo né&o
eletrébnico como solugao a ser validado, uma vez que o jogo eletrénico envolve uma
série de investimentos, tanto de tempo quanto de recursos. Além desse aspecto, a
versao nao eletrénica permite testar a hipotese e, se confirmada, servir como fonte
para futuros aprimoramentos, inclusive uma versao eletronica.

Quanto ao formato, optou-se por realizar um jogo de cartas colecionaveis, que
sdo jogos de estratégia nos quais os participantes criam baralhos de jogo
personalizados combinando estrategicamente suas cartas com os seus objetivos.
Observa-se que este tipo de jogo tem opg¢des tanto fisicas quanto digitais, ficando
determinado para esta pesquisa a versao fisica. Tal opcéo foi eleita em virtude do
baixo custo de investimento, o alto envolvimento do design grafico em sua concepgao
e, principalmente, pela facilidade de validagao de hipoteses tragcadas.

Dando continuidade ao processo, procurou-se estabelecer a dinamica
(regras) e a mecanica (funcionamento) do jogo. Para tanto, delimitou-se a atividade

aos elementos do jogo elencados por Huizinga (2007):

e O jogo pressupde uma atividade voluntaria e disso depende a ludicidade
da experiéncia e garante a imersdo dos participantes: para que o jogo
projetado possa despertar o interesse dos jogadores e que eles divirtam-
se, buscou-se mascarar o processo de aprendizado em atividades ludicas,
em sua grande parte externadas em desafios praticos e corriqueiros.

e O jogo deve ser uma quebra na rotina: a ideia é associar determinadas
tarefas com comportamentos heroicos, mitificando a experiéncia. Para
tanto foram associadas tarefas a personagens conhecidos do universo dos
herdis.

e O jogo deve ter limites de tempo e de espacgo, delimitando o ambiente
ludico: o jogo planejado se restringe basicamente ao tempo e espago da
escola.

e O jogo deve ter regras pré-estabelecidas, evitando conflitos e que a

atividade se torne magante: as regras do jogo sao bastante simples e
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isentas de interpretagdes distorcidas. Cada desafio transposto recebe sua
recompensa determinada, basicamente.

e O jogo deve ter um significado e gerar experiéncias para os jogadores:
com uma narrativa que confunde-se com a prépria realidade dos atletas e
por ser baseado em desafios cotidianos, trabalha-se com a hipétese de

que com o uso do storytelling e da gamificagao tal objetivo sera alcangado.

O jogo pensado tem duas vertentes distintas, uma voltada plenamente para a
diversdo e outra com contexto educacional. Consiste, inicialmente, de uma série de
cartas impressas dotadas de um sistema de pontuacgao diferenciando uma carta das
outras, que sao entregues a todos igualmente, usadas para uma espécie de jogo de
futebol virtual. Com o cumprimento de determinados desafios pré-fixados, o jogador
ganha cartas extras, colecionaveis e que |he ddo pontos em um ranking geral. Estas
cartas especiais podem ser também utilizadas para jogar, mas tem o intuito principal
de ser uma espécie de premiagao, um troféu, ao estilo dos distintivos entregues aos
escoteiros’ para atestar que estao aptos a realizar determinada tarefa. O protétipo foi
inicialmente validado com os alunos da escolinha (como projeto piloto) e
posteriormente podera envolver todas as escolinhas de futebol de Londrina (em teste
escalavel).

Como apoio e incentivo na busca as cartas colecionaveis, existe um ranking
geral e sub-rankings por categorias especificas, apresentando os atletas e suas
conquistas. Tal ranking tem uma segunda funcéao: servir de instrumento de avaliagéao
de potencialidades e deficiéncias dos alunos, tornando-se uma ferramenta de analise
para o professor e/ou técnico. Nesse sistema de ranqueamento, cada jogador é
responsavel por seu proprio sucesso e pelo sucesso de sua equipe. Com essas
implementagdes, procura-se estimular os alunos motivando-os a direcionar seu
comportamento para ser sempre escalado para as partidas e melhorar varios aspectos
e habilidades no esporte, no comportamento e nos estudos. O sistema de
ranqueamento € o unico aspecto digital deste projeto piloto, no qual se utilizou um
sistema de cddigo de barras para que os proprios alunos lancem seus pontos no

sistema.

" No universo do escotismo, quando um individuo domina determinada tarefa, recebe uma medalha ou
bottom para fixar em seu colete, uma espécie de condecoragéo por mérito (ESCOTEIROS DO BRASIL,
2017).
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3.4 REALIZAGAO DAS PESQUISAS DE CAMPO PARA VALIDAR AS SOLUGOES

Definida entdo uma solucgao possivel, realizaram-se pesquisas de campo para
validar a opgéo, analisando-se similares e consultando-se especialistas e usuarios,
como forma de apoiar a constru¢do de um protétipo para validacao final do produto.
Como delineamento de dados secundarios analisou-se o jogo Kampion, definido como
um jogo de estratégia de cartas com tematica de futebol criado por fas de futebol para
fas de futebol. O jogo tem uma abordagem tradicional comum em jogos desse tipo,
baseada em categorias e pontos, permitindo uma série de jogos distintos apenas
modificando-se as regras.

E composto por cerca de 200 cartas, tendo uma versdo comercial e uma
gratuita, que pode ser adquirida via download e impressa em casa. Apesar de nao ter
um cunho educacional, o jogo mostrou-se uma fonte interessante para direcionar a
construcéo das regras de uma das vertentes apontadas para o jogo em criagao, bem
como apontou para uma solugao interessante, na qual ndo se utilizou os nomes dos
atletas que ilustram as cartas, mas sim de nomes de figuras historicas e mitologicas,
conforme ilustrado na Figura 3. Ademais, compartilha a mesma tematica deste
trabalho.

Outro jogo avaliado foi 0 jogo Super Trunfo, uma franquia de sucesso ha
muitos anos no mercado, bastante similar na forma de se jogar ao Kampion, mas que
possui algumas séries de jogos com um apelo mais educacional®. A série analisada
foi a Super Trunfo Dinossauros, composta de 32 cartas ilustradas e compostas de
informacdes sobre os dinossauros, como altura, peso ou a época em que viveu,

apresentados na Figura 4.

8 Jogo comercializado pela Grow, empresa brasileira voltada para o segmento de jogos que tem em
seu portfolio jogos de grande sucesso, como War e Imagem & Agéo.
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Figura 3 - o jogo Kampion.
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Fonte: http://kampioncardgame.com/

Figura 4 - Jogo Super Trunfo Dinossauros.

Fonte: www.lojagrow.com.br
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O jogo da-se em turnos, com os jogadores embaralhando suas cartas e
dispondo-as em montes com as faces ilustradas para baixo. O primeiro a jogar &
definido por sorteio, inicialmente, e apds sempre o vencedor inicia o proximo do turno.
O jogador que esta comegando escolhe uma caracteristica do animal de sua carta do
topo de sua pilha e os demais devem declarar os valores de suas cartas na sequéncia
do monte. Ganha o que tiver o maior valor. O jogo prossegue até um jogador
conquistar todas as cartas dos adversarios. Para esta pesquisa o jogo analisado
forneceu informagdes importantes sobre a forma de abordarem caracteristicas como
forma de pontuacao.

Como especialista, consultou-se André Martins Marconatto, profissional
responsavel pela empresa Ederon Online Trading Card Game?®, que atua por muitos
anos no mercado de game design, especificamente na construgao de card games. Da
analise do projeto, a unica ressalva apontada pelo especialista foi a presenca de
aspectos negativos no jogo, como a retirada de pontos de um jogador caso incorra em
atividades desabonadoras, como a falta reiterada aos treinos. Para o especialista, o
simples fato de nao alcancgar determinado objetivo ja seria uma espécie de “punicao”,

n&do sendo necessario, portanto, fazer isso de forma explicita no jogo.

3.5 PRODUGAO DO PROTOTIPO PARA VALIDAGAO DO PRODUTO

De posse de todas as informagdes, promoveu-se a atividade de gamificagéo
de acordo com as diretrizes de Welbach presentes em Alves (2015), tendo como
balizas a audiéncia a que se destina o jogo, aspectos da jornada do herdi e as

diretrizes abaixo listadas:

¢ Incentivar a atividade cooperativa.

e Abranger perspectivas holisticas.

e Valorizar as realidades emocionais.

e Vincular a teoria a pratica.

e Estimular as habilidades de pensamento critico dos estudantes.
e Capturar complexidades de situacoes.

e Revelar multiplas perspectivas.

9 https://www.facebook.com/ederon.tcg/
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e Trazer sentido a experiéncia.
¢ Incentivar a autoavaliacao.

e Construir novos conhecimentos.

Utilizando a matriz de Welbach, definiu-se como elementos da dinamica as
emogdes, a narrativa (jornada do herdi), a progressao e o relacionamento. Como
elementos da mecanica os desafios, a cooperacao, a competicdo, os feedbacks e a
aquisicao de conhecimento. Finalmente, como componentes do jogo definiu-se as
realizagdes, os badges, as colecdes, o placar e a interagao social.

Para Alves (2015), o processo de gamificagdo passa pelo design instrucional
e aponta a ressalva de que gamificar ndo significa simplesmente construir um jogo,
mas sim revestir uma atividade com caracteristicas de jogos. Nesta pratica pretende-
se alcancgar estas vertentes: construir um jogo que gamifique atividades rotineiras de
forma a torna-las divertidas e motivadoras. Ainda, no processo, pretende-se também
entregar um jogo que objetive apenas a diversdo, mas que instigue o jogador a
entender significados presentes no jogo que lhe trardo, como resultado secundario,
aprendizagem. Assim, pretende-se converter atividades da rotina da escola em jogo,
gamificando a experiéncia pratica, construir um jogo propriamente dito e, por ultimo,
fazer com que desse jogo surjam questionamentos secundarios que resultem em
aprendizado.

A atividade de gamificacdo pretendida €& definida como gamificacdo de
conteudo, em que se “aplica elementos de game e também pensamento de games
para alterar o conteudo de modo a fazer com que se parega a um game” (Alves, 2015,
Kindle Locations 2152-2154). Por exemplo, o treinamento de velocidade € motivado
pela aquisicdo de uma carta colecionavel (badge) que sera entregue aquele que
percorrer certa distancia em um tempo determinado. O feito é revestido com isso de
uma aura heroica e atestado pela aquisi¢cao da carta. Decidir cumprir ou nao o desafio
fica a cargo do aluno.

As regras para o jogo seguem a premissa dos similares analisados, até
mesmo porque nao sao o foco do trabalho, mas uma maneira de ampliar a utilizagao
da solugao apresentada e estdo presentes no Apéndice Il (p. 88). Para a atividade
gamificada, as regras sao muito simples: cumprindo-se determinados desafios,
ganha-se a carta correspondente, que pode ser incorporada ao baralho inicial para

fortalecer seus jogadores. Para sistematizar a gamificagdo das atividades da Escola
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de Futebol, estas foram divididas em 4 grandes grupos, de acordo com a analise das
necessidades apresentadas:

Atributos Fisicos: tidos como aqueles que permitem ao jogador valer-se de
suas caracteristicas fisicas para sobressair-se no jogo. Contemplam atributos
importantes como a velocidade, o vigor e a impulsdo, entre outros. E uma
caracteristica muito importante para zagueiros e centroavantes, que precisam da
estatura e forga fisica para vencer o adversario no confronto direto, assim como
também atacantes e pontas, que necessitam da velocidade para vencer a marcagao
adversaria. Porém, se, n&do aliado a qualidade técnica, tatica ou mental, o jogador
acaba, geralmente, ndo conseguindo ter desempenho suficiente para cumprir seu
papel em campo.

Atributos Técnicos: envolvem a capacidade do jogador gerir e “manusear” a
bola dentro de campo. E muito importante para um jogador executar determinado
fundamento com precisdo, como um cruzamento ou arremate, por exemplo, porém,
se, ndo aliada a qualidade tatica, fisica ou mental, ela torna-se inutil dentro de campo.

Atributos Taticos: capacidade e competéncia de um jogador em cumprir um
papel ou objetivo dentro de campo. Contempla caracteristicas importantes como o
posicionamento, o trabalho de jogo coletivo, a execugéo de sua fungédo com qualidade,
entre outros fatores individuais de um jogador. Este € o principal atributo para um
jogador, pois mesmo que este jogador ndo tenha muita qualidade nos setores técnico,
fisico e mental, ainda pode ser util para a manutengdo do esquema tatico desejado
pelo técnico da equipe.

Atributos Mentais: tidos como as competéncias do jogador em entender e
analisar o jogo e o adversario. Contempla atributos importantes como a criatividade,
a imprevisibilidade e a objetividade, entre outros. E um atributo essencial para
armadores, que tem como principal fungéo criar as jogadas dentro de campo. Porém,
€ um atributo que depende dos demais atributos técnicos, taticos e fisicos, pois sem
eles o jogador ndao consegue executar fisicamente com competéncia o que sua
inteligéncia em campo planeja.

Tal divisdo permite um melhor planejamento das atividades e um equilibrio
entre todos os atributos necessarios ao jogo de futebol. Também permite uma analise
individual de cada jogador de acordo com sua pontuacdo, através do ranking,

implicando, de forma geral que:
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e Se 0 jogador sobressai-se apenas em um atributo, pode ser classificado
entre ruim a insuficiente.

e Se 0 jogador sobressai-se em dois atributos, pode ser tido como de
mediano a razoavel.

e Se 0 jogador sobressai-se em trés atributos, pode ser classificado entre
bom e excelente.

e Se possui os 4 atributos, com certeza € um jogador entre craque a

fendbmeno.

Para cada atributo, tém-se uma subdivisdo contemplando dados mensuraveis
com a atividade gamificada. Isso permite englobar todas as areas problematizadas e
segmentar as atividades. Assim, o ranking também tem uma segmentagcdo que
permite avaliar o desempenho dos alunos com base em seu historico na atividade

gamificada. A divisao foi feita conforme a tabela abaixo:

Quadro 6 - Explorando o desafio | Problematizagao
SUBDIVISAO DOS ATRIBUTOS FiSICOS

Velocidade capacidade de deslocar-se com eficiéncia

Vigor capacidade de impor-se fisicamente sobre o adversario
Resisténcia capacidade de manter o rendimento fisico ao longo do tempo
Destreza precisao e a eficiéncia dos movimentos

Impulsao capacidade de saltar

SUBDIVISAO DOS ATRIBUTOS TECNICOS

Precisao capacidade de direcionar a bola em um ponto com velocidade e
forca corretas

Antecipacgao capacidade de prever o movimento do adversario e aproveitar-se
disso

Jogo aéreo competéncia para se posicionar e saltar no tempo correto visando
a bola

Confronto direto capacidade de transpor um adversario ou lhe tomar a posse de
bola

Fundamentos competéncia na execucgao dos fundamentos

SUBDIVISAO DOS ATRIBUTOS TATICOS

Posicionamento competéncia em bem posicionar-se no campo de acordo com sua
posicao
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Jogo coletivo colocar o interesse do time sempre acima do interesse pessoal
Obediéncia esforcar-se para cumprir as determinagdes do técnico
Disciplina respeito as decisdes do técnico, do capitdo da equipe e dos arbitros

Leitura de jogo
Paciéncia

Persisténcia

SUBDIVISAO DOS ATRIBUTOS MENTAIS
capacidade de observar e aproveitar-se de oportunidades surgidas
durante o jogo

capacidade de manter-se calmo e nao se afobar, mesmo em
situacdes adversas

capacidade de manter o foco e ndo desistir do jogo antes do apito

final

Decisao capacidade de tomar as melhores decisbes dentre as
oportunidades possiveis

Objetividade realizar diretamente suas acgbes, sem perder tempo com
subterfugios

Criatividade capacidade de encontrar e criar solugcdes para vencer o adversario

Fonte: elaborado pelo autor.

Criou-se entado varios tipos de cartas para compor o jogo, conforme as

definicbes abaixo:

Cartas Comuns: sdo cartas para jogar e todos os alunos ganham um
baralho completo com o qual podem se divertir. Todos os baralhos sao
iguais e nao valem pontos. Para essa fase de validacdo foram
apresentadas 40 cartas, sendo 20 de defesa e 20 de ataque. As regras
para jogar estdo no Apéndice Il (p. 88).

Cartas Desafios: sdo as cartas colecionaveis que encerram as atividades
gamificadas e s6 sdo entregues ao atleta se ele cumprir uma tarefa pré-
determinada. Todas as possiveis atividades serdo apresentadas aos
alunos e cabe a eles a decis&o de executar ou ndo o desafio. SO se ganha
uma determinada carta uma unica vez, mesmo que se volte a realizar a
tarefa no futuro. As tarefas vao de faceis a muito dificeis. Para integrar
estas cartas (badges) ao jogo, estas podem substituir cartas comuns no
jogo, pois sdo mais “fortes”. Pode ser desenvolvido um album no futuro

para que os atletas colecionem as cartas. Para essa fase de validagao do
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jogo, foram planejadas as cartas elencadas no Apéndice Il (p. 91). As
cartas apresentadas sdo apenas exemplificativas e tem apenas a fungao
de servir como base de teste para que pudesse apresentar a ideia as
criangas. Para servirem como instrumento de apoio ao técnico deverao ser
reelaboradas e equalizadas por uma equipe completa de profissionais do
futebol: todos os atributos devem ser pontuados, contemplando todos os
tipos de posi¢des do time, de forma que se possa “medir” o0 progresso € a
qualidade do atleta pelos pontos que ganhou no jogo.

e Cartas do Técnico: sdo cartas que podem ser “programadas” e impressas
pelo técnico para premiar o atleta que se sobressair em uma caracteristica,
seja em treino ou em jogo. Valem 5 pontos e podem ser ofertadas
indefinidamente. Podem ser de quatro tipos: técnica, fisica, tatica ou
mental. Por exemplo: um atleta que esta se esforcando para praticar
finalizagdo pode ganhar uma carta de técnica que Ihe dara 5 pontos em
precisdo. S4o descartaveis e apds o lancamento dos pontos podem ser
desconsideradas. Tem um sistema online para serem geradas,
implementagao que ocorrera no futuro. Estas cartas dao poder ao técnico
de pontuar atletas pelo empenho e disciplina.

e Cartas de Desafio: a cada 100 pontos no ranking acumulados pelo
jogador, ele ganha uma carta de desafio. E uma carta sorteada de um
baralho especial que contém um desafio especifico a ser cumprido. Ele
pode cumprir o desafio ou desafiar um colega. O desafio a ser cumprido
estara descrito na carta. Cumprindo o desafio ganha pontos no ranking de
acordo com a dificuldade do desafio e caracteristica necessaria para
cumpri-lo (pré-determinado). Alguns desafios podem requerer um grupo
para ser realizado, e neste caso todos ganham os pontos se 0 mesmo for
cumprido. S&o alguns exemplos de cartas de desafio: derrubar um cone a
30 metros de distancia com a bola em 5 tentativas, trocar de posicdo com
um colega por uma semana nos treinos de campo e escalar, organizar a

tatica e comandar a equipe em um jogo treino.

No ranking, como elemento motivacional, o aluno que atingir a marca de 1000
pontos entra para o hall da fama, uma analogia para a imortalizagdo de seus feitos. O

ranking, como dito, ajudara a avaliar as qualidades e os pontos a melhorar de cada
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aluno, além de ser uma ferramenta para identificar talentos para ingressar na base de
clubes e seguir carreira profissional. A construgdo do ranking, que envolve
programacao de sistemas e design de interfaces, ocorrera em uma etapa posterior.

Municiado por toda a pesquisa realizada, passou-se para a prototipagao, que
neste caso compreende o trabalho de design grafico propriamente dito, englobando
as atividades de planejamento, execugcdo e apresentagdo dos resultados. Cada
designer adota processos metodoldgicos distintos para atingir os objetivos de cada
etapa descrita, pois o design é uma atividade que permite grande discricionariedade.
O que se pode afirmar categoricamente € que todo trabalho de design passa por
identificar o plano de agéo e usar a experiéncia adquirida em explorar cores, tipografia,
imagens e outros elementos de forma eficiente. Tudo isso precede de um bom
conhecimento dos fundamentos de design, do pensamento criativo e do uso das
técnicas e softwares disponiveis.

No projeto de cores, utilizou-se como ponto de partida as cores institucionais
do Instituto 01, o azul e o branco, chegando-se na variagcdo que pode ser vista na
Figura 5. Tal paleta foi utilizada para compor o verso das cartas, que € padronizado e
replicavel a todas as cartas componentes do jogo. Também pretende-se replicar a
mesma paleta na caixa que abrigara o conjunto inicial de cartas (o jogo propriamente
dito, sem a aplicacdo da gamificagédo). A presenca de um tom de amarelo é para ser
usado como contraste e, assim, ressaltar informacdes. Para as cartas, nao foi criado
projeto de cores unificado, uma vez que cada variagdo tem caracteristicas distintas,

requerendo um tratamento particular.

Figura 5 - paleta de cores.

Fonte: elaborado pelo autor.

Como fonte tipografica, optou-se pelo uso combinado de tipos. A primeira

definida foi a familia de fontes Antonio, uma construgdo geométrica sem serifas®

0 Na tipografia, as serifas sdo os pequenos tragos e apéndices no corpo das letras.
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condensada, usada para listar as caracteristicas das cartas, justamente por permitir
uma reducgao do espaco horizontal destinado ao texto, ampliando a area util para as
demais informagdes das cartas e permitindo a ampliagao da area de ilustragcdo. Como
fonte de suporte, foi selecionada a Amatic SC Regular, uma fonte manuscrita também
condensada, usada no projeto para trazer comicidade as informag¢des dos desafios,
remetendo as histérias em quadrinhos.

Para uma concepcéao de design embasado na semiética de Barthes, procurou-
se criar o visual com base nos niveis de significacdo: denotagao, conotagao e mito. A
funcionalidade sozinha ndo garante o sucesso do trabalho de design: é preciso
construir o produto no imaginario do usuario. Assim o arranjo pretendeu valorizar os
elementos conotativos que dao suporte a mitologia. Os elementos denotativos séo
colocados em segundo plano e contém as informacdes propriamente ditas.

O design do formato da carta tem um suporte de papel em formato retangular,
classico para os jogos de cartas por sua ergonomia. Destaca-se a presencga de
ilustracao e simbologia que identifica o tipo de carta. S&o utilizadas cores para reforgar
os signos verbais e ndo verbais, criando contraste para permitir a boa percepgao dos
elementos. A ilustragcdo, nas cartas colecionaveis, reforca a ideia de conquista, de
trabalho heroico e, por essa natureza, traz alegria e euforia por sua aquisigao.

Nos signos verbais, a linguagem tipografica garante um carater mais jovem
ao visual. A organizagao desses tipos demonstra claramente os niveis hierarquicos
de cada informacdo. A legibilidade credita facilidade ao entendimento das
informagdes, sendo atrativas. Essa organizagdo confere um carater de franqueza e
clareza que corrobora as referéncias da personalidade do Instituo 01.

A organizacao do jogo e dos conteudos devem seguir uma estrutura logica e
de facil assimilagdo pelo usuario. Conteudos semelhantes devem ser agrupados para
facilitar sua localizacao.

De posse das regras do jogo, dos elementos gamificados e, em conjunto com
a revisao bibliografica e as definicdbes da analise de similares, pdde-se definir as
caracteristicas visuais, resultando nos croquis iniciais. Aqui deve-se ter em mente que
a quantidade de cartas ao final sera grande, mas ndo sédo esgotadas todas elas nesta
pesquisa, uma vez que deverao ser produzidas variacdes e novas cartas de acordo
com a evolugdo do projeto. No entanto, pelo padrdao visual definido, todos os

desenvolvimentos futuros irdo compartilhar dos mesmos elementos de significagéo,
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apenas variando o conteudo. O design final do protétipo pode ser visto nas Figuras 6
e’.

Figura 6 - design da carta colecionavel, verso e frente.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 7 - design de cartas nao colecionaveis (exemplos).
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Fonte: elaborado pelo autor.
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Percebe-se uma diferenga entre as cartas colecionaveis e as nao
colecionaveis: nas primeiras temos elementos extras de informacgao, como a descrigao
do desafio a ser superado, a quantidade de pontos que ganhara no ranking cumprindo
o desafio e um cddigo de barras, utilizado para automatizar o processo de langamento

dos pontos no ranking, conforme detalhamento da Figura 8.

Figura 8 - elementos das cartas.
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Fonte: elaborado pelo autor.

4 DISCUSSAO

A mensagem, podendo ser manipulada pelo projeto de design, resulta de uma
série de combinacdes de técnicas de composi¢ao e do uso criativo dos elementos de
linguagem, verbais e ndo verbais. Os elementos da mensagem podem, normalmente,
ser decompostos em informacdo e suporte visual, sendo o primeiro o conteudo
propriamente dito, ou aquilo que se esta buscando transmitir. O suporte visual é a
manipulagdo dos elementos visiveis, como a textura, a forma, a cor, entre outros. E o

suporte o responsavel pela simplicidade com que a mensagem pode ser transmitida,
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ou, mais especificamente, pela eficiéncia com que a mensagem alcanga seu
destinatario.

O processo de Design Thinking permite uma coleta de dados impulsionada
pela descoberta e curiosidade, sem conceitos prévios, provoca nos individuos uma
postura investigativa que se traduz em conhecimento. Aprofundando-se no processo
aplicado na area educacional, tém-se a possibilidade de inovar nos métodos de ensino
e aprendizagem, atribuindo novos valores a experiéncia dos alunos.

Pensar o design como ferramenta de manipulagao de forma e funcao voltada
para a concretizagao de objetivos claramente definidos € o ponto primordial para se
tratar projetos de design voltados para a area educacional, associando a comunicagao
visual como mediadora dos processos de ensino e aprendizagem, principalmente se
validado por abordagem cientifica, como, por exemplo, da ciéncia do comportamento.
Aliado a semidtica, a produgao grafica ganha interpretagbes mais qualificadas ao
trabalhar a percepgdo da mensagem. Tendo maior eficiéncia na transmissdo da
mensagem, facilita-se o aprendizado em contextos educacionais.

Aproximando o design da educacgao, construimos uma perspectiva social, pois
as técnicas de design podem contribuir com as praticas educacionais. Mais do que
transmitir uma mensagem, o design tem a capacidade de atuar como mediador nas
relagbes educacionais e de ensino, ligando de forma mais eficiente o individuo ao
conteudo, agregando valor. Como o valor € um elemento intangivel, ndo podendo ser
atribuido por si sO, o design gera o valor pela interagdo com o usuario, incluindo no
projeto uma percepgao cultural relevante, se atribuindo significado.

Jogos sdo uma forma eficiente de tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais atrativo e divertido, uma vez que por sua natureza produzem
grande engajamento dos envolvidos e permitem a transmissao de conhecimento de
forma mais prazerosa, tendo a capacidade de mudar comportamentos, fato primordial
no contexto educacional, pois como visto a aprendizagem ocorrera pelo refor¢o
positivo ou negativo de um comportamento com base no objetivo que se esta
buscando. O jogo permite que o individuo aprenda reproduzindo os elementos do jogo,
pela experiéncia decorrente da interagdo com o proprio jogo e outros jogadores e,
ainda, pela tentativa e erro, além de permitir a individualizacdo do ensino, de forma
que cada aluno progrida em seu proprio ritmo e de acordo com seus interesses

individuais.
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Ao longo do processo de diagramacgao deste prototipo foi possivel confrontar
a relagdo dos objetivos e expectativas do Instituto 01 com as necessidades e
expectativas dos alunos e como esta relagao foi fundamental para determinar os reais
objetivos a serem alcangados. Complementando o método, a realizagao de teste piloto
com uma audiéncia selecionada (amostragem probabilistica) permitiu validar todo o
trabalho e identificar falhas do projeto, que serdo consideradas nas proximas etapas
de desenvolvimento, ja fora da algada desta pesquisa de validagéao.

Foram realizadas trés apresentagcdes com audiéncias distintas: a primeira
realizada com criangas na faixa dos 14 (quatorze) anos (Figura 9), a segunda
realizada com jovens de 18 (dezoito) a 20 (vinte) anos (Figura 10), alunos de Design
Grafico e de Ciéncia da Computacgao, e a terceira com alunos da escola de futebol do
Instituto 01, com idades de 09 (nove) a 12 (doze) anos (Figura 11). Os resultados
foram consistentes entre si e em um primeiro momento pode-se afirmar que atingiram

os objetivos tragados.

Figura 9 — primeiro grupo de testes.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 10 — segundo grupo de testes.

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 11 — terceiro grupo de testes.

Fonte: elaborado pelo autor.
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A analise dos resultados considerou 5 aspectos da experiéncia, de acordo

com método descrito por Kumar (2013):

e Fisico: observar como os individuos interagiram fisicamente com as cartas
e entre si.

e Cognitivo: avaliar a associacado de significado e sentido percebida pela
audiéncia.

e Social: verificar como se deu o comportamento em grupo e suas
interacoes.

e Cultural: como foi feito o compartilhamento das normas, habitos e valores.

e Emocional: observar os sentimentos e pensamentos experimentados.
Também buscou-se responder 3 perguntas, a saber:

e O jogo consegue motivar os estudantes a o utilizarem como material de
aprendizagem?
e O jogo proporciona uma boa experiéncia aos usuarios?

e O jogo gera uma percepgao de utilidade educacional entre seus usuarios?

Entrevistando os usuarios ao final dos testes e ainda com base na observacéao
do seu comportamento durante os testes, tivemos os resultados conforme Quadro 7

abaixo:

Quadro 7 — Resultados de acordo os fatores humanos (KUMAR, 2013).

Aspecto Resultado

Os participantes do teste manipularam as cartas com facilidade
e sem dificuldades ergonémicas. As informagdes tiveram facil
leitura e foram assimiladas com rapidez, acelerando o inicio do
jogo e reduzindo o tempo de explicagado de regras. Houveram
inumeras interacdes entre os participantes sobre as ilustracdes e
caracteristicas das cartas, revelando o acerto no design.

O uso de figuras histéricas ilustrando as cartas permitiu uma
rapida associagao ao grau de relevancia da carta, revelando a
boa utilizagdo do simbolo mais marcante do design. Nas cartas
Cognitivo colecionaveis, a associacdo aos super-herdis teve o efeito
esperado de associar o desafio a uma tarefa mitica. Os icones
presentes no design foram prontamente associados ao seu
significado.

Fisico
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O jogo teve um alto grau de interagao entre os jogadores durante
Social todo o tempo, resultado que se alinhou com o objetivo social do
jogo.

As regras foram apresentadas propositalmente com pequenas
lacunas, o que forcou os participantes e questionarem a
resolugcao de conflitos pela auséncia de regras para situacdes
especificas, como o caso de empate, por exemplo. Tal fato
revelou a importancia das regras no jogo e a total aderéncia dos
participantes a elas.

Observou-se que os participantes iniciaram o jogo com bastante
empolgacéo e experimentaram diversao durante todo o tempo.
Emocional Mesmo os que saiam do jogo por terem sido derrotados logo
superavam a frustracdo e se envolviam indiretamente no jogo
aconselhando ou torcendo por um ou outro jogador.

Cultural

Fonte: elaborado pelo autor.

Sobre o efeito motivacional, podemos afirmar com base na observagao que
houve um grande engajamento na atividade e todos se mostraram receptivos ao uso
das cartas como material de aprendizagem e entenderam a proposta das cartas
colecionaveis vinculadas a desafios praticos (atividades gamificadas). Especialmente
os alunos da escola de futebol se mostraram ansiosos para comegar a utilizar o jogo

e conquistar cartas através das atividades da escolinha (figura 13).

Figura 12 — engajamento no jogo.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Desta forma podemos afirmar que o jogo consegue motivar os estudantes e
cumprir um papel de ensino. Os testes prosseguirao ao longo do tempo e, com isso,
se tera mais dados a frente.

Quanto a experiéncia dos usuarios, sendo a diversao o principal objetivo do
jogo, este atingiu plenamente a meta com base nas observagdes. Todos os envolvidos
nos testes do protétipo afirmaram que o jogo € muito divertido e que gostariam de
continuar jogando, até mesmo afirmando que comprariam o jogo se fosse vendido.
Como medida do envolvimento, foi dificil, em alguns momentos, conseguir interromper
0 jogo para realizar colocagdes ou inserir explicagdes. As criangas, principalmente,
demonstraram um grande envolvimento no jogo e se divertiram até mesmo quando

estavam fora das partidas (Figura 13).

Figura 13 — diverséo.

Fonte: elaborado pelo autor.

No ultimo tépico, ou seja, se ha uma percepg¢ao dos alunos de um contexto
educacional do jogo, tivemos uma dupla afirmagéao: tanto as atividades gamificadas
foram aprovadas como forma de tornar mais divertida a pratica da escola como a
presenga de figuras histéricas relevantes nas ilustragdes das cartas suscitaram

qguestionamentos sobre seus feitos. O fato de ndo haver figuras do universo do futebol
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ilustrando o trabalho, surpreendentemente, foi apontado como um dos fatores que

tornaram o jogo mais interessante (Figura 14).

Figura 14 — cartas ilustradas.

Fonte: elaborado pelo autor.

Notou-se um fato interessante quando a explicagdo das regras do jogo aos
participantes dos testes. Os dois grupos com criangas entenderam prontamente as
regras e se engajaram no jogo, solicitando maiores explicagées somente quando uma
situagao inusitada se apresentou. O grupo de jovens teve maior dificuldade em
entender as regras do jogo e, com isso, acabou levando mais tempo para comegar a
se divertir com ele. Tal fato aponta um indicio de que as atividades foram corretamente
formatadas para a faixa etaria do publico alvo, mas que apesar disso nao deixou de
ser interessante para um publico diferente do projetado.

A linguagem mais infantil adotada nas ilustragdes foi aprovada por todas as
audiéncias envolvidas no teste, inclusive pais de alunos que acompanharam as
atividades, revelando que o jogo pode ser utilizado por qualquer faixa etaria, ainda
que planejado para os mais jovens.

Como sugestdes de aplicagdo reveladas pelos envolvidos no teste, houve o
interesse de uma parcela pequena do publico em ilustrar as cartas com jogadores de

futebol ao invés de figuras histérias (2 alunos da escola de futebol apontaram esse
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fato), mas ainda que esse feedback fosse esperado, se verificou que as ilustragdes
conseguiram despertar a curiosidade sobre as figuras ilustradas, principalmente
qguando nao eram conhecidas, o que fez com que alguns pesquisassem ou mesmo
perguntassem quem havia sido a figura, revelando que tal escolha permite um
aprendizado secundario e talvez possa motivar o individuo a pesquisar mais sobre o
assunto. Ainda, foi feita por um dos alunos a sugestdo de ndo aplicar a gamificagéo
durante os treinos na escola de futebol, mas que fosse tomada como uma atividade
extra, realizada fora do horario das atividades regulares. Tal sugestao foi considerada,
mas apenas podera ser respondida com um periodo mais longo de testes, com o jogo

posto em pratica pela escola.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Definir o design como linguagem e uma forma de discurso nos permite
compreender sua capacidade de criar experiéncias de comunicag¢ao pela manipulagao
das imagens e configuragdo do texto em termos semanticos. Como as imagens s&o
compreendidas mais rapidamente do que o texto ou as palavras, a mensagem
manipulada pelo designer pode decodificada com maior facilidade. Assim, ao projetar
a sintaxe e a semantica, o design pode facilitar a comunicacéao e direcionar o discurso.

O designer, langcando mao de elementos de linguagem, num primeiro
momento denotativos, selecionados do repertério cultural e técnico presumido do
interpretador, define a dimensdo pragmatica da mensagem. Com isso tem a
capacidade de mediar a comunicagao através do uso dos principios da semidtica.

Sendo o design fruto de uma atividade abdutiva, o processo de Design
Thinking permite utilizar o pensamento do design como ferramenta de inovagao e
producdo de valor. Usa-se as experiéncias e conhecimentos para resolver um
problema tendo como resultado uma nova representagdo de conhecimentos. Essa
nova representagcdo pode ser materializada pela prototipacdo e alcangar uma
proposicdo objetiva e experimentavel, produzindo resultados mensuraveis
(feedbacks). Uma vez que os conhecimentos sejam expostos, observados e testados,
tém-se o valor, que se apresenta para o individuo como o resultado da experiéncia.

Neste projeto a atividade de Design Thinking buscou criar um jogo como

ferramenta de suporte ao ensino. Como o jogo € uma atividade planejada para ser
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divertida, seus conceitos e beneficios podem ser aproveitados como instrumento
facilitador de atividades que buscam estruturar comportamentos e/ou promover
processos. Os jogos didaticos sdo importantes tanto para o professor quanto para o
aluno, pois além de permitirem a organizagdo do processo de ensino, auxiliam na
resolucdo de situagdes-problema, aumentam o interesse nas aulas, a qualidade da
educacao e o prazer em aprender e ensinar. Assim, a experiéncia sera mais
significativa para alunos e professores, pois o trabalho com jogos estimulara a
participagao e interagao bilateral.

Assim, esta pesquisa teve como objetivo geral analisar como ocorrem os
processos codificadores das linguagens de imagem em materiais de design grafico e
investigar os mecanismos de expressao da imagem, suas formas de articulagao de
sentido e manifestacdes estéticas em processos semioticos nos materiais de design.
Para alcancar esses objetivos analisamos a literatura sobre o design grafico como
linguagem e sua caracteristica intrinseca de ferramenta de manipulagcéo dos cédigos
visuais e gerador de um discurso retoérico. Utilizando-se da semidtica em projetos de
design confere-se sentido as formas e aprimora-se as experiéncias de comunicacgao.
A analise do teste com os usuarios revelou na pratica como um projeto de design
embasado na semidtica e alinhando a mensagem com a “voz visual” tem eficiéncia
em cumprir seus objetivos.

Do delineamento dos objetivos especificos, tivemos que:

e O design grafico pode tornar atrativo e divertido o processo de ensino e
aprendizagem através do projeto de interfaces gamificadas com o usuario,
aspecto explorado nesta pesquisa, sem excluir a capacidade do design em
gerar materiais didaticos mais atrativos e inovadores. Como visto os jogos
didaticos podem tornar a experiéncia de ensino e aprendizagem mais
significativa para professores e alunos, produzindo um maior engajamento
nas atividades. Os resultados iniciais dos testes com os usuarios
revelaram que a diversdo € um fator motivacional a ser explorado nos
ambientes educacionais e pode proporcionar uma mudancga de paradigma
nos sistemas de ensino.

e O design grafico pode criar valor nos processos de ensino e aprendizagem
através da inovacado nos produtos, métodos ou servigos envolvidos. O

Design Thinking € uma ferramenta poderosa para se produzir valor
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emocional, funcional ou de processos e gerar solugdes inovadoras a
qualquer problema, e no contexto apresentado € capaz de entregar
solugdes que atendem o individuo, o professor, a escola e a comunidade,
gerando maneiras efetivas de engajar os estudantes.

e O design grafico pode mediar experiéncias de comunicagado através da
manipulacdo dos codigos das linguagens de imagem, uma vez que se
apresenta ao publico na forma de retérica, e ndo apenas uma area do
conhecimento que se utiliza da linguagem visual. Por ser linguagem, os
produtos do design encerram uma argumentagao propria, funcionando
como mediador para a percepg¢ao do mundo.

¢ O estudo pratico descrito nesta pesquisa serviu para verificar a eficiéncia
da metodologia utilizada, e numa analise qualitativa dos resultados, pode
afirmar sua eficiéncia. Aplicar o Design Thinking aliado a uma extensa
pesquisa de campo e literaria gera bases solidas para se construir as
formas e atribuir fungées ao design grafico. Conhecer o destinatario do
projeto é fundamental para se dimensionar o campo de agao do trabalho
grafico e alinhar o discurso para que a mensagem a ser transmitida seja
corretamente codificada e interpretada.

e O protétipo de um jogo educacional direcionado ao ensino e refor¢co de
regras, técnicas e taticas de futebol produzido foi avaliado e os resultados
dos testes foram consistentes, produzindo diversdo e engajamento dos
participantes, apontando que tem plena possibilidade de servir ao
propésito pelo qual foi projetado. Para confirmar o sucesso no ensino e
reforco das atividades da escola de futebol sera necessario um periodo
maior de validagdo, com a coleta de dados continuamente, sendo objeto

de um trabalho futuro.

O design coloca-se, portanto, como uma ferramenta apta a promover
experiéncias de comunicagao através da manipulagao dos codigos das linguagens de
imagem, pois como visto € uma forma de linguagem, e com isso pode introduzir
inumeros beneficios no processo de ensino/aprendizagem, gerando valor através do
processo do Design Thinking, que compreende técnicas de abstragdo e abdugao,

resultando em inovagéao, seja de produto, de métodos ou de servigos.
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7 APENDICES

7.1 APENDICE | - QUESTIONARIO SOBRE GAMERS

Questionario online elaborado pelo autor aplicado em audiéncia nascida depois de
1970, com amostragem de 61 entrevistados, realizada no més de agosto de 2017,

com a finalidade de confirmar os dados iniciais sobre o publico de jogos.

1. Possui computador, smartphone, tablet ou outros aparelhos digitais para
uso pessoal?
Sim, apenas 1 deles: 5 votos.
Sim, mais de 1 aparelho: 56 votos.
Nao possuo ou possuo apenas para uso profissional: 0 votos.
2. Costuma realizar mais de uma atividade ao mesmo tempo?
Sempre: 35 votos.
Sim, as vezes: 25 votos.
Nao, costumo focar no que estou fazendo: 1 voto.
3. Normalmente precisa de um exemplo pratico para entender alguma
coisa?
Sim: 33 votos.
N&o: 28 votos.
4. Costuma se lembrar de algo que pesquisou para estudar ou precisa
sempre voltar a procurar cada vez que precisa da informagao?
Me lembro sempre: 14 votos.
Me lembro, as vezes: 41 votos.
Nunca me lembro e preciso pesquisar de novo: 6 votos.
5. Prefere procurar por uma resposta sozinho na internet ou perguntar a
alguém?
Procuro sozinho: 51 votos.
Pergunto: 10 votos.
6. Que tipo de jogo gosta? Marque todas as alternativas que quiser.
Jogos de console: 18 votos.
Jogos portateis: 19 votos.

Computador: 26 votos.
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Jogos de tabuleiro ou cartas: 24 votos.

Nao jogo: 19 votos.

. Se pudesse aprender jogando, o que acharia dessa possibilidade
(resposta livre)?

Proposta interessante, incrivel, legal, 6tima e outras respostas semelhantes
(total de 37 respostas).

Acredito que desenvolveria o raciocinio.

Aprendi bastante inglés jogando, creio que daria para aprimorar mais o
aprendizado em forma de jogo.

Pouparia tempo pois traria lazer ao mesmo tempo.

Sempre aprendo algo jogando, acho étima essa possibilidade.

Sempre bom mas acho dificil encontrar games que ensinem sem ser 6bvios ou
chatos.

Interessante, porém acredito que quando o objetivo do jogo se torna algo mais
focado no educacional apenas, as pessoas tendem a perder o interesse
rapidamente, por isso penso que o aprendizado deve vir de forma subliminar e
discreta, ao invés de ser o centro de foco ou objetivo do jogo como um todo.
Acharia perfeito. Vincularia algo considerado por muitos exaustivo a algo
prazeroso.

Seria muito bom, sobre aplicativo de aprendizado gosto muito do sistema do
Memrise.

Seria bem pratico.

Interessante se bem executada. Muitas vezes jogos com intengao educativa se
tornam tao tediosos quanto o estudo tradicional.

Interessante, interativa e divertida.

Ja aprendi muito. E acho extremamente valido, pelo fato de, muitas as vezes,
nos divertirmos durante o processo e absorvermos com mais facilidade.
Otimo. Todavia jogos didaticos tendem a ser lentos. Prefiro jogos objetivos.
Acharia muito bom pois juntaria o util ao agradavel, apesar que gosto de
aprender de outras formas também!

Interessante, desde que me ajude a memorizar informagoes.

Sem problemas. Para mim tem dois focos. 1 - Se o foco é jogar e aprender

alguma coisa por tabela. Ai tem que ser divertido e ndo muito demorado. 2 - é
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procurar um jogo para aprender alguma coisa, ai o conteudo e fundamental,
tem que ser pratico e pode ser longo.

Depende do nivel em que a aprendizagem interfira na diversao do jogo.

Acho que de maneira geral os jogos ja fazem isso, mas no contexto de jogos
educativos acho valido sim, apesar de me interessar apenas quando o
aprendizado em questao for menos explicito e apenas mais um componente
da experiéncia no geral, jogos focados demais no aprendizado costumam
"enjoar" rapido.

Ideal, aliaria obrigagdo com prazer.

Depende do tema ensinado e jogo, ndo sei se me interessaria.

Acho superinteressante, tenho um amigo viciado em jogos, no entanto ele
possui uma habilidade incrivel de estudar jogando e até mesmo cria
metodologia de estudos a partir dos jogos que mais gosta.

Acharia interessante, porém jogo teria que ser atrativo.

Ja existem jogos que permitem isso, ainda que ndo o tenham como enfoque,
além de Apps de ensino baseados em gamificagcdo. A possibilidade de
aprender conteudos que ndo sejam basicos nos jogos me atrai sim!

Fica como sugestao, por exemplo, os arquétipos de Jung (ou até mesmo outros
aspectos/conceitos da psicologia), que poderiam ser apresentados no contexto
de um jogo como Life is Strange.

Depende. Se o jogo tivesse uma historia ou uma mecanica interessante, algo
empolgante e/ou imersivo, eu jogaria. Caso contrario acho mais facil e rapido

pesquisar diretamente o assunto que preciso.
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7.2 APENDICE Il — REGRAS PARA JOGAS COM AS CARTAS

Regras para jogo simples (usa-se apenas 1 baralho):

1. O Deve ser jogado por pelo menos 2 jogadores.

2. O objetivo é ganhar todas as cartas dos adversarios.

3. As cartas sao divididas pela quantidade de jogadores de forma aleatdria. Se
sobrarem cartas estas sdo descartadas.

4. Cada jogador deve manter suas cartas voltadas para baixo para que ninguém saiba
qual sera a proxima carta.

5. Em cada rodada, cada jogador pega uma carta do seu monte e a mantém oculta
dos adversarios.

6. O jogador que foi sorteado para comecar escolhe um atributo de sua carta e todos
devem declarar o valor que esta neste atributo em suas préprias cartas. Aquele como
maior valor ganha as cartas dos adversarios e as coloca por baixo em seu monte.

7. Em caso de empate, todos os jogadores colocam suas cartas no centro e iniciam
uma nova rodada, sem poder alterar o atributo escolhido. Quem ganhar nessa rodada
ganha as cartas da rodada e as que ficaram no centro.

8. Sempre quem ganha a rodada inicia a proxima.

9. O jogo termina quando um jogador ficar com todas as cartas dos adversarios.

Regras para jogo simples extendido (usa-se apenas 1 baralho):

1. O Deve ser jogado por pelo menos 2 jogadores.

2. O objetivo é ganhar todas as cartas dos adversarios.

3. As cartas sao divididas pela quantidade de jogadores de forma aleatéria. Se
sobrarem cartas estas s&o descartadas.

4. Cada jogador deve manter suas cartas voltadas para baixo para que ninguém saiba
qual sera a proxima carta.

5. Em cada rodada, cada jogador pega trés cartas do seu monte e a mantém oculta
dos adversarios. Todas devem ser usadas antes de pegar mais trés.

6. O primeiro jogador escolhe uma das suas trés cartas e escolhe um atributo dessa
carta, dizendo em voz alta. Os outros jogadores podem escolher a carta a ser usada
dentre as trés que tem disponiveis. Quem ganhar a rodada recolhe as cartas usadas

e as coloca na parte de baixo de seu monte.
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Dica: se nao for possivel vencer no atributo escolhido, a melhor estratégia é escolher
a carta mais fraca para usar. Assim nao perde uma boa carta.

7. O jogador que ganhou a rodada inicia a proxima até encerrar as trés rodadas e
assim os jogadores pegam mais trés cartas do monte, indo até um jogador ganhar
todas as cartas dos adversarios.

8. Em caso de empate, todos os jogadores colocam suas cartas usadas no centro e
iniciam uma nova rodada, sem poder alterar o atributo escolhido. Quem ganhar nessa
rodada ganha as cartas da rodada e as que ficaram no centro.

9. Regra do risco (opcional): Se esta iniciando uma rodada e o jogador escolhe um
atributo com nivel intermediario e ganha, além de ganhar as cartas da vez ganha
também as préximas. Por valor intermediario se entender 3 pontos ou menos nos
atributos ou 75 ou menos nas caracteristicas de Defesa/Ataque.

Dica: a jogada de risco tem maior probabilidade de sucesso se os adversarios tiverem

apenas uma carta na mao.

Jogo de futebol (cada um usa seu baralho):

1. O jogo de futebol é para apenas dois jogadores. Se tiverem mais jogadores na
brincadeira, € o caso de montar um campeonato!

2. Cada um separa seu baralho em dois montes: um com 24 jogadores de defesa e
outro com 24 jogadores de ataque. A escolha das cartas € livre.

3. Antes de iniciar a partida, cada jogador pode “queimar” 4 cartas do adversario.
Esses sdo os jogadores machucados! Assim, ao iniciar a partida cada jogador tera 10
cartas em cada monte.

4. Deve-se embaralhar cada monte (ndo misturar!).

5. Em cada rodada, cada jogador sorteia 4 cartas de ataque e 4 de defesa (ira atacar
e defender uma vez).

6. O jogador que inicia atacando escolhe um atributo de qualquer das 4 cartas e o
adversario tenta vencer escolhendo o mesmo atributo de qualquer de suas cartas.
Para marcar um gol deve-se vencer nas 4 cartas. Nao se pode usar o mesmo atributo
na mesma rodada de ataque. Caso o atacante perca ja no primeiro atributo passa a
vez para o adversario, que tem a oportunidade de contra-atacar. Caso venca nos 4
atributos escolhidos marca o gol de contra-ataque e ainda inicia o ataque na préxima

rodada.
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7. Se houver empate em um dos atributos, a carta com a melhor indole ganha. Se
continuar empatado, ganha a carta com o melhor atributo defesa/ataque (qualquer
deles).

8. A cada rodada volta-se a embaralhar as cartas.

9. Para determinar o ganhador pode se escolher um tempo de jogo ou entdo quem
fizer uma quantidade de gols primeiro, ou entdo, quando houver muitos jogadores e
for montado um campeonato, cada partida pode ser limitada as 5 rodadas possiveis
com as 20 cartas, ai ndo é permitido embaralhar apds cada rodada, sendo as cartas
ja usadas excluidas da proxima rodada.

10. O jogador que esta atacando pode optar por atacar com 5 jogadores se estiver
precisando de gol, mas isso implica que tera apenas 3 jogadores na defesa quando
for atacado. Nesse caso deve selecionar um jogador do monte da defesa para compor

o ataque.

OBS: para validagao do jogo foram usadas 24 cartas, cada jogador usou 12 de defesa

e 12 de ataque e foram “queimadas” 2.
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7.3 APENDICE lll - EXEMPLOS DE CARTAS COLECIONAVEIS

Cartas fisicas:

e Carta de Velocidade (facil): ganhar na corrida de um adversario em um
lance em jogo oficial num langamento (serve para goleiro, jogador de
defesa ou de ataque). Vale 10 pontos de velocidade.

e Carta de Velocidade (dificil): correr 30 metros (sem bola) em 5 segundos
(verificar o tempo: ndo pode ser impossivel, mas tem que ser dificil - (serve
para goleiro, jogador de defesa ou de ataque). Vale 50 pontos de
velocidade.

e Carta de Resisténcia (facil): ter 100% de presenca nos treinos fisicos em
um més. Vale 10 pontos de vigor.

e Carta de Resisténcia (dificil): ter 100% de presenca nos treinos fisicos em
um semestre. Vale 50 pontos de vigor.

e Carta de Destreza (facil): marcar 1 gol de falta ou de fora da area acertando
o angulo em jogo oficial. Vale 10 pontos de destreza.

e Carta de Destreza (dificil): marcar 3 gols de falta ou de fora da area

acertando o angulo em no maximo 5 jogos. Vale 60 pontos de destreza.

Cartas Técnicas

e Carta de fundamentos (facil): dominar totalmente a bola vinda de um
langamento ou cruzamento em jogo oficial (serve para goleiro, jogador de
defesa ou de ataque). Vale 10 pontos de fundamentos.

e Carta de Precisado (dificuldade intermediaria): dar duas assisténcias que
resultem em gol no mesmo jogo. Vale 30 pontos de precisao.

e Carta de Preciséao (dificil): acertar 90% dos passes em um jogo oficial. Vale
60 pontos de precisao.

e Carta de Precisdo (dificuldade intermediaria): defender dois pénaltis
seguidos — n&o precisa ser no mesmo jogo e nao vale treinamento. Vale

30 pontos de precisdo. Exclusiva de goleiro.
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e Carta de fundamentos (dificil): ficar invicto por 5 jogos oficiais. Vale 60

pontos de fundamentos. Exclusiva de goleiro.

Cartas Taticas

e Carta de obediéncia tatica (facil): respeitar totalmente a orientagao técnica
em 1 jogo oficial. 10 pontos de obediéncia.

e Carta de disciplina (dificil): manter o comportamento civilizado por 10 jogos
oficiais. 60 pontos de disciplina.

e Carta de posicionamento (facil): apresentar-se para receber a bola sempre
que ela passar por sua posicdo em um jogo oficial. 10 pontos de
posicionamento.

e Carta de jogo coletivo (facil): passar a bola para um companheiro em
melhores condi¢des de finalizacdo mesmo que tenha a chance de finalizar.

10 pontos de jogo coletivo.

Cartas Mentais

e Carta de paciéncia (facil): ficar 3 jogos sem tomar cartdo. 10 pontos de
paciéncia.

e Carta de Objetividade (dificil): ficar 5 jogos sem fazer falta (se fugir do
confronto ndo ganha). 60 pontos de objetividade.

e Carta de leitura de jogo (facil): aproveitar-se de um momento de
desconcentragao do adversario do qual resulte um gol. 10 pontos de leitura
de jogo.

e Carta de criatividade (dificil): promover um lance inusitado do qual resulte

um gol. 40 pontos de criatividade.



