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Resumo

Os jogos sdo potentes ferramentas de interacdo e
aprendizagem, podendo servir como plataforma para
troca de informagdes, didlogos interculturais,
proporcionando aprendizagem colaborativa. Os jogos
tém mostrado um grande potencial na aplicacdo de
métodos educativos e tem se tornado uma importante
ferramenta para o ensino pelo seu carater interativo.
Diversos modelos e frameworks tém sido criados com
o objetivo de auxiliarem a criagdo de jogos que
estimulem aprendizagem. A escolha de um framework
para o desenvolvimento de um jogo deve partir de um
alinhamento entre mecanica do jogo, habilidades e
aprendizagem definidas por um conceito colaborativo.
Este artigo busca encontrar um framework que sirva
como base para a criacdo de jogos que estimulem a
reflexdo e a troca de didlogos. Desta forma espera-se
que sejam criados jogos com uma interagdo mais
aberta, inclusiva e colaborativa com o jogador.
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1.Introducio

As novas tecnologias, as diversas interfaces, a
difusdo da informagdo em diferentes midias aliadas a
acessibilidade, promovem transformagdes na interagao
homem-maquina. Freitas e Liarokapis (2011)
perceberam que os processos de pensamento tem se
dado de formas diferentes e que o habito de estar em
contato com midias digitais durante muitos dias,
diversas horas por dia, provocam alteragdes graduais
na plasticidade cerebral, além de usarem areas
cerebrais pouco usuais.

A populariza¢do da internet, a evolugdo do jogos ¢ a
necessidade de engajamento e interatividade na
educacdo criaram uma nova forma de educagdo e
treinamento chamado de gameficacdo (Freitas e
Liarokapis, 2011). Gameficagdo ¢é denominado “a
aplicacdo de elementos tipicos de jogo em outras areas
ou atividades para encorajar e engajar pessoas”
(Oxford, 2014). De acordo com Freitas e Liarokapis
(2011) “estamos em um periodo de utilizagdo de
metaforas de jogos ou de gamificar a aprendizagem”.
Metaforas de jogos sdo como analogias de mundos
reais simulados em uma plataforma de jogo. Avatares

sdo criados para representar o jogador em ambientes
semelhantes a mundos reais ou imaginarios. Por meio
de jogos ¢é possivel recriar situacdes para estimular
conceitos criticos, imersdo em tarefas desafiadoras e
interag@o social onde a troca do conhecimento se dé de
forma fluida e sem hierarquias.

A tecnologia cada vez mais presente nas escolas, a
difusdo dos jogos, o uso generalizado da internet ¢ a
necessidade de criar praticas educativas mais
envolventes favorecem o surgimento de jogos
educativos como uma nova forma de aprendizagem e
treinamento. A aprendizagem baseada em jogos
digitais ja se faz presente em diversas escolas, no setor
publico e em empresas de varios setores no intuito de
engajar profissionais para treinamento em produtos e
servigos e melhoria do relacionamento interpessoal.

A interacdo em jogos possibilita diferentes
experiéncias ao jogador/aprendiz que melhora e amplia
entendimentos acerca de conteudos educativos de
forma prazerosa e engajada. A experiéncia do jogador
em um jogo educativo possibilita a imersdo, o desafio e
a possivel vontade em aprender algo mais ou trocar
com outros jogadores, além de simular e fazer
analogias com a realidade experimentada.

Este artigo analisa trés modelos e/ou frameworks com
o intuito de relacionar critérios semelhantes entre eles
para a constru¢do de um framework que sirva de ajuda
para identificar aspectos importantes durante a criagdo
de jogos voltados para aprendizagem. Os frameworks
foram escolhidos pela maneira em que organizam
aspectos relacionados a interface, usuario e
aprendizagem. Inicialmente séo apresentados conceitos
sobre jogos voltados para aprendizagem. Em seguida ¢é
feita uma revisdo de modelos e frameworks de jogos
educativos. A partir desta andlise é proposto um
framework para jogo colaborativo, tendo como
pressuposto que o conhecimento ¢ construido pela
troca colaborativa de informagdes.

2. Conceitos de jogos voltados para aprendizagem

Ja ha muitos anos os jogos e atividades ludicas sido
aplicados aos contextos educacionais. Segundo
Schwartz (1980), a ideia de aplicar jogos a educagdo
desenvolveu-se de forma lenta e, embora sistematizada
tardiamente, vem trazendo transformacdes
significativas, que ndo mais separam aprendizagem e
diversao.

O grande desafio estd em criar um jogo onde a curva
de aprendizado esta, na propria estrutura do jogo e ndo
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somente no objeto de conhecimento. No livro “O que
os jogos de entretenimento tém que os educativos nao
tém?” Costa (2010) descreve um estudo feito a respeito
da eficacia da aprendizagem por meio de jogos de
diversio e jogos com fins pedagdgicos.
Surpreendentemente, ele descobre que os jogos de
entretenimento acabam ensinando mais do que jogos
intitulados “educativos”, e por isso, os analisa para
entender quais seus principios basicos que se traduzem
em eficacia no ensino.

Costa (2010) aponta que, nos jogos de entretenimento,
o que se aprende esta na estrutura essencial do jogo, ou
seja, para se jogar é preciso aprender regras, entender a
arquitetura do jogo, criar estratégia, enfim é necessario
primeiro aprender a jogar para depois jogar, sem
aprendizagem ndo ha jogo. J4 na maioria dos jogos
pedagodgicos apropria-se de outros jogos para inserir
informagao, ou seja, a proposta de ensino esta presente
basicamente no tema, na estética ou no contetido, nao
dando muito importancia na estrutura do jogo.

Como Costa explica: “a habilidade em jogar ¢
previamente conhecida sem provocar novos estimulos
e desafios. Aquilo que se quer que seja aprendido ndo
estd no seu modo em jogar mas na pratica de um
assunto” (Costa, 2010; p.19). De acordo com o autor
sdo exemplos de jogos educativos: o jogo da memoria
em inglés, onde praticantes devem relacionar palavras
a imagens a partir do conhecimento prévio de todo
vocabulario em inglés e o jogo de Dominé de Divisdo,
em que jogadores apenas praticam a matematica que
deve ser previamente ensinada para unido dos
resultados no domind. Nenhum dos dois exemplos gera
aprendizagem pois esta ndo estd na estrutura e sim na
mudanga de conteudo.

Ja nos jogos de diversdo, a aprendizagem precisa ser
feita para que se possa jogar, ou seja, a aprendizagem
estd na estrutura do jogo, o desafio de jogar ja ¢
aprender. Os videogames, RPG ¢ outros jogos de
estratégia estimulam habilidades motoras, desafiam
diferentes tarefas e/ou simulam a vida possibilitando
que o jogador assuma diferentes personalidades. Estas
atividades fazem com que os jogadores refletam sobre
outros pontos, além de atrair maior ateng@o dele pelo
divertimento. A diversdo serve como principal fator de
motivagdo para os jogadores além de estimular a
aprendizagem. Isto porque o objeto de conhecimento
ganha um outro significado, torna-se funcional e
indispensavel, e propde desafios e interatividade.

Os jogos tém se mostrado importantes ferramentas de
interagdo  pois oferecem ampla abertura de
interatividade. O jogador pode imergir numa
experiéncia ludica, que pode ter ou ndo vinculo com a
realidade, e dar respostas imediatas. Os jogadores
também sentem-se desafiados pelo jogo uma vez que
tem o seu desempenho avaliado. Ao projetar jogos
digitais existe a preocupagdo de construir-se um
mecanismo que seja funcional e adequado ao uso, sem
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deixar de lado a facilidade e as sensagdes prazerosas
sejam elas visuais, cognitivas ou emocionais.

A experiéncia proporcionada pelo jogo desperta
diferentes interesses nos jogadores que sdo motivados
por situagdes que apenas um sistema de entretenimento
interativo € capaz de proporcionar. Seja para vivenciar
desafios, fantasias e novas emogdes, ou para socializar,
competir e até mesmo ficar sozinho. O usudrio
experimenta o jogo por diferentes motivos ou
simplesmente pelo fato de se divertir e passar o tempo.

As experiéncias proporcionadas em jogos podem
ocorrer de diferentes maneiras. Norman (2004) divide
as experiéncias em trés tipos: visceral, comportamental
e reflexiva. A experiéncia visceral estd relacionada a
resposta imediata a agdes comuns, quase involuntarias.
Enquanto que a comportamental estd relacionada a
atitude racional frente a sociedade, aquela resposta que
se aprende pois mundo ensinou, ¢ cultural. E por fim, a
reflexiva, diz respeito ao que o usuério reflete sobre o
seu pensamento, ele tem consciéncia de suas operacoes
e escolhas.

Entre as experiéncias sensoriais envolvidas nos jogos
estao relacionadas a visao, a audi¢do e o tato. Embora
o olfato e o paladar nao sejam percebidos em um jogo
digital (pelo menos ainda), alguns jogos oferecem
sensagdes de equilibrio e cinestesia (movimento
corporal), como o Nintendo Wii e o Kinect, além de
outros jogos que envolvem sensagdes de “pensamento”
e “vida” (Breyer, 2008), que propdem o uso do
pensamento como forma de interagdo ou a danga como
controle do jogo.

As experiéncias de nivel comportamental e reflexiva
envolvem muitas experiéncias sensitivas, treinamento e
aprendizagem. Os aspectos relacionados a cultura tem
grande influéncia; o que uma cultura acha interessante,
outra pode ndo achar. As diferencas comportamentais e
de reflexdo também podem ser bastante nitidas em
geragdes. Norman (2004) exemplifica que a cultura
juvenil frequentemente ndo gosta de algo unicamente
pelo fato que os adultos gostam e completa: “os
designers nunca terdo falta do que fazer pelas inumeras
abordagens a se explorar”.

3. Revisio de modelos e frameworks de ambientes
voltados para a aprendizagem

Ao projetar um jogo voltado para a aprendizagem,
como qualquer outro ambiente de interacdo, ¢ preciso
estabelecer requisitos que irdo conduzir a experiéncia
do jogador. Os requisitos serdo determinantes para
estabelecer os mecanismos de interagdo e sobretudo
metodologias de aprendizagem num jogo educativo. A
escolha de paradigmas ou teorias também podem servir
como fontes utilizadas para basear o design de um jogo.
Ambas podem determinar um conjunto de praticas que
irdo definir a interagdo entre o jogador e a interface
além de possibilitar a identificar fatores cognitivos,
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sociais e afetivos relevantes para o projeto e avaliar a
interatividade.

Pesquisadores em todo o mundo tem se dedicado a
criar modelos ¢ frameworks para o incentivo de jogos
voltados ao ensino. A defini¢cdo de framework proposta
por Rogers, Sharp e Preece (2013) ¢ utilizada neste
estudo. De acordo com as autoras, framework é um
“conjunto de conceitos inter-relacionados e/ou
questdes especificas que servem para informar uma
area de particular, comunidade online ou um método
analitico” (Rogers et al., 2013, p. 55).

Foram selecionados trés modelos/frameworks para
analise:  framework  voltado para  ambientes
educacionais digitais (Souto, 2014); framework sobre
mecanica de jogo e aprendizagem (Suttie et. al., 2012);
e o modelo universal de jogos (Triantafyllakos et. al.,
2010).  Eles foram selecionados pelos seguintes
motivos: O modelo proposto por Souto (2014) analisa
o design de interacdo levando em conta os aspectos de
interface, usuario e caracteristicas visuais. Ja Suttie et.
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al. (2012) afirmam que a mecanica do jogo sera
definida conforme as habilidades que se pretende
trabalhar. Por tltimo, os jogos de design do projeto
We!Design&Play foram escolhidos pois propdoem um
modelo universal para jogos onde as “perspectivas de
aprendizagem” serdo alcancadas por meios de
“artefactos de design” determinados por codigos tais
como palavras, verbos, imagens, substantivos e
perguntas.

O primeiro framework analisado, proposto por Souto
(2014), é um framework para o design de ambientes
educacionais interativos digitais para jovens. Souto
(2014) analisa diversos frameworks e propde um
modelo que ajuda na criagdo de ambiente de
aprendizagem mais criativo para jovens. O framework
¢ dividido em trés componentes; aprendizagem,
interacdo do usudrio e visual com subcomponentes
relacionados a cada um deles e descritos de forma bem
completa, como descrito na Figural.

PRINCIPAIS SUBCOMPONENTES DESCRICAO
COMPONENTES
Contetudo Nivel de detalhes (superficiais, amplo, focado e detalhado)
formato do contetido (tipo, dialogo, exercicios, textos,
Aprendizagem videos, jogos...)
Habilidades Literatura tradicional, habilidades de pesquisa, habilidades

técnicas, habilidades de analises criticas, jogabilidade,
performance, simulagdo apropriagdo, multitarefa,
inteligéncia coletiva, julgamento, navegagao transmidia,
networking e negociagao

Caracteristicas do usuario

Género, idade, classe social, bagagem cultural, literatura
visual, necessidade de mais formas de comunicagao,
tendéncia a ficar facilmente chateado com métodos

tradicionais de ensino, resposta emocional, diversdo e
apreciagdo cultural.

Interacao do Acessibilidade Acesso a todo o publico alvo independente da deficiéncia
usuario
Interacdo Estrutura da interface, como a interface trabalha e métodos
de interagdo
Requerimentos da Display, dispositivo, software
plataforma
Usabilidade Eficacia, Eficiéncia e satisfagdo com o ambiente
Visual Tipografia Tipo de letra, alinhamento de texto, comprimento d elinha,
espacamento , COr...
fcones Representagao ( pictorica, alfanumérica, resumo,
diagrama), tipo ( puro icone, icone explicativo, icone de
ajuda), forma, tamanho, cor, complexidade, localizagao,
movimento, recursos de click
Imagens Desenho 2d, 3d, fotografia e textura
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Visualizagao da informagao

Diferentes tipos de representacao visual da informacao,
grafico de bolhas, nuvem de tags, arvore de palavras

Estrutura da interface

Existéncia de grids nas diferentes paginas, forma em que
os elementos da interface sdo organizados, nimero de
elementos, impressao da interface, leiaute da estrutura

Figura 1. Framework proposto por Virginia Souto para design de interacéio voltado para aprendizagem de jovens (2014).
Adaptado e traduzido pelas autoras.

Souto destaca que para eclaboragdo de ambientes
interativos € importante considerar as caracteristicas
dos usuarios. No caso de jovens, existe a necessidade
de variadas formas de comunicacdo, pois eles tem
tendéncia de facilmente ficarem entediados por
métodos tradicionais de aprendizagem e, em
contrapartida, respondem rapidamente a estimulos
emocionais, de prazer ¢ de apreciagdo cultural. Sendo
assim é importante analisar como eles interagem com a
interface, que método eles preferem e em que
circunstancias estdo utilizando. O aspecto visual ¢ uma
caracteristica complexa que deve ser minuciosamente
estudada tendo em vista a legibilidade dos elementos,
sua fungdo e harmonia diante dos demais. Tipos,
imagens, icones, visualizagdo e estrutura da interface
sdo elementos visuais fundamentais para uma interface

Escocia (Suttie et al.,, 2012). Neste framework sio
definidos a relacdo entre um mecanismo de
aprendizagem e um conjunto de mecanicas de jogo por
meio da qual as agdes sdo concretamente realizadas
como pode ser observado na Figura 2. Os autores
criaram uma linguagem unificada para a compreensao
e realizagdo do objetivo pedagodgico em jogos. Eles
afirmam que ¢ dificil dissociar componentes
educativos e mecanicas de jogo visto que o ato de jogar
gera aprendizagem e esta ndo pode estar desassociada
de diversdo. Construgdes pedagogicas  sdo
representadas em niveis de abstracdo na mecanica do
jogo fazendo ligagGes entre estratégias relativas a
jogabilidade e aprendizagem identificada. Pelo
framework proposto ¢ possivel identificar referenciais
teoricos e ferramentas de design que se relacionam

bem sucedida porém pouco investigados e explorados entre si, tendo como objetivo sua eficicia na
nos frameworks, segundo Souto. aprendizagem.
O segundo framework analisado foi proposto por
pesquisadores da Universidade Heriot —Watt na
Mecanica de Jogo Habilidades Mecanicas de aprendizagem

Design/ Edigdo Estatus Responsabilidade

Jogabilidade infinita Estratégia/ planejamento Criacio Propriedade

Propriedade Grids Planejamento

Efeitos de protegdo

Pontos de agdo Viradas de jogo Avaliagdo Reflexdo/ Discussdo
Avaliagdo Pareto optimal (medida eficiéncia) Colaboragdo

Colaboragédo Recompensas/ Penalidades Avaliagdo Hipdteses

Descoberta comum Otimismo urgente Incentivo

Gerenciamento de recursos Motivagdo

Feedback Andlise Identificar
Meta Game (estratégia de jogo) Andlise Experimentagdo Observar
Realismo feedback Sombreamento
Captura/ Eliminagdo Progressdo Acgdo/ Tarefa Imitagdo
Competigdo Selecdo/ Colecdo Pratica Competicdo Simulagdo
Cooperagdo Simulagdo/ Resposta Cooperagdo

Movimento Limite de Tempo Demonstragdo

Designagdo Encenagdo Objetivar Tutorial
Informagdes em cascata Tutorial Entendimento Participar

Perguntas e Respostas Perguntas e Respostas

Corte de cenas/ Histéria Comportamento Momentaneo Descobrir Guiar

Fichas Interagdes Pavlovian Retengdo Explorar Instruir
Viralidade Bens/ Informagdes Generalisar Repetir

Figura 2. Framework desenvolvido por Neil Suttie et al, Universidade Heriot-Watt, Escocia, 2012. Adaptado e traduzido pelas
autoras.

O terceiro e ultimo framework analisado foi proposto
por Triantafyllakos, Palaigeorgiou e Tsoukalas (2010).
Os autores fizeram testes sobre experiéncia do usudrio
em jogos de design voltados para aprendizagem e

criaram um framework para desenvolvimento de jogos
colaborativos, chamado We!Design&Play. Este
framework pode ser empregado em sessdes de design
participativo com os alunos para a concepgdo de
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aplicagdes educacionais. Com esta metodologia ¢
possivel estabelecer critérios de design centrados no
aluno, a partir de um design participativo onde eles
avaliam o software. “O quadro ¢ inspirado pela teoria
de geracdo de ideias e da literatura jogos de design, ¢
orienta o desenvolvimento de jogos de tabuleiro, que,
através da utilizagdo de um estimulo adequado, regras
e suportes, facilitam alunos extrair e expressar suas
necessidades, desejos e perspectivas em relagdo ao
futuro da educagdo software” (TRIANTAFYLLAKOS,
PALAIGEORGIOU e TSOUKALAS, 2010, p. 227).
Eles afirmam ter alcangado resultados positivos pois os
jogos criaram um ambiente informal, que pdde ser
amplamente explorado, onde os alunos podem perceber
claramente diversas necessidades e ideias, trazendo
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mais resultados do que a utilizagdo de abordagem
estruturada.

Os jogos de design propostos pelos autores oferecem
uma exploragdo ludica e fornecem interac¢do social que
favorece a geracdo de ideias e discuss@o critica sobre o
projeto. A criacdo de um ambiente descontraido ¢
fundamental para que se amenize relagdes de poder
entre jogadores e designers. Deste modo, os
participantes sentem-se a vontade sem perceber que a
pratica é um teste. Para tanto, jogos de design precisam
exibir regras explicitas, artefatos de design adequados
e aderecos como estimulos semelhantes a jogos
familiarizados, para que os participantes se sintam a
vontade e facam acordos tempordrios para a

convergéncia de objetivos.

Design participativo
Regras explicitas
Artefatos de design Perspectivas Aprendizagem
Convergente

percepgdo de necessidades, desejos, perspectivas de futuro
pedes tabuleiro  substantivos dominio da aprendizagem |exame critico de atividades , ferramentas e processos de aprendizagem
dados cartas verbos solugdes pré existentes analisar ideias e solugdes

avaliar resultados

avaliagdo de design

Contextual

criagdo alter ego (reflexdo sobre si mesmo)

percepgdo de contextos, objetos e ambientes
pedes tabuleiro perguntas contexto geragdo de idéias para solugao de problemas
dados cartas imagens tempo exploragdo de lugares reais

compartilhar ideias e solugdes

criacdo de design

Divergente
pedes tabuleiro  substantivos mesmas referente as perspectivas convergente e contextual
dados cartas verbos tecnologia preservagdo e quebra de paradigmas do design
perguntas perspectivas criativas revelar oportunidades de mudanca
imagens

Figura 3. Tabela baseada nos conceitos do Framework We!Design&Play de Triantafyllakos, Palaigeorgiou e Tsoukalas, 2010.
Adaptada e traduzida pelas autoras.

O quadro We!Design&Play (Figura 3) propde uma
abordagem de exploracdo baseada em trés perspectivas
complementares; convergente, contextual e divergente.
A perspectiva convergente visa analisar criticamente as
aplicacdes de software existentes e praticas relevantes
para o problema em questdo com objetivo de preserva-
los, garantindo que o conhecimento prévio do projeto
seja levado em consideracdo. A perspectiva contextual
visa incentivar alunos a explorar necessidades situadas
em usos reais, levando em consideragdo contexto e
tempo. Por fim, a perspectiva divergente que reune as
perspectivas anteriores de preservacdo e quebra de
paradigmas, considerando contexto e tempo, composta
por tecnologia e criatividade.

O inicio da criacdo de um tabuleiro de jogo e aderegos
comega a partir da selegdo de estimulos apropriados
para cada perspectiva de exploragdo. “O uso de verbos,
substantivos, imagens e perguntas ¢ proposto. Cada
uma dessas estruturas linguisticas e pictdricas serve a
um proposito diferente” (Triantafyllakos,

Palaigeorgiou e Tsoukalas, 2010). Imagens podem
destacar caracteristicas de contextos, objetos e
ambientes enquanto perguntas podem levantar questdes
especificas sobre pessoas, fatos, causas, espago, tempo,
formas ou outras informagdes. Perguntas como o qué,
onde, quando, como sdo exemplos de perguntas que
podem ser feitas para favorecer levantamento de
informagdes de uma  perspectiva  contextual.
Substantivos e verbos podem ser favoraveis para uma
abordagem numa perspectiva convergente, embora nao
haja regras para associacdo de estimulos com cada
perspectiva de exploragdo.

Os estimulos selecionados sdo organizados e
apresentados num tabuleiro de forma redonda com
varias fatias e posigdes. Cada fatia refere-se a uma
perspectiva de exploracdo distribuidas de forma
aleatoria e ¢ acompanhada por wuma carta
correspondente na qual os estimulos relevantes sdo
apresentados. Parte destes estimulos também sdo
apresentados no tabuleiro para chamar a atencdo dos
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jogadores e desafia-los para os préximos passos. O
tabuleiro serve como um painel de controle sem
exercer também papel de inspiracdo para jogadores.
Para iniciar o jogo cada participante faz um projeto de
alter ego, um personagem que ird o representar no
jogo, libertando do medo de se expor ao grupo. Apds
apresentar o personagem ao grupo, citando suas
caracteristicas e necessidades, os participantes recebem
dados que sdo langados simultaneamente. Os pedes
caminham para a posi¢do conforme o dado e recebem
cartas correspondentes. Cada jogador tem 10 minutos
para pensar sozinho, escreve em post-it necessidades
de seus alter egos conforme os estimulos das cartas e
depois apresenta-los ao grupo. Os demais participantes
sdo convidados a fazer perguntas o discutir ideias
relevantes. Os alunos recebem pontos para cada
necessidade e ideia apresentadas e aceitas pelo grupo.
Deste modo ¢ criada uma estimulagdo cognitiva
colaborativa, compartilhando ideias. Os post-it fazem o
papel da documentag@o de necessidades encontradas e
ideias para solugdes ¢ podem ser avaliadas pelos
proprios alunos ao final do jogo.

Dentre os critérios levantados nos trés frameworks
citados anteriormente, tem-se como destaque trés eixos
basicos que devem ser levados em conta para o design
interativo voltado a aprendizagem: Estes trés aspectos
sao claramente divididos no framework de Souto, onde
s@o0 separadas em areas sem relacdo clara entre elas. O
modelo de Neil Suttie et al relaciona claramente
habilidades sob influéncia da mecanica de jogo tendo
como resultado desta relagdo, o aspecto de
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aprendizagem. Em We!Design&Play, as habilidades
estdo relacionadas a perspectivas que objetivam o
propodsito do jogo, tendo em consideragdo o
aprimoramento, a realidade e a inovacao, sendo os trés;
interface, habilidades e aprendizagem, aspectos
interdependentes. Tendo como base esta andlise ¢
proposto um framework com foco em jogo
colaborativo.

4. Proposta de
colaborativo

um framework para jogo

Dos trés aspectos levantados nos frameworks, ao
que se refere mecanica de jogo merece ser destacada
pois 0 modo em que se é concebida definira tanto os
mecanismos de interagdo que estardo disponiveis ao
jogador, quanto a aprendizagem a ser alcancada. Para
um jogo voltado a aprendizagem colaborativa, a
mecanica de jogo deve estar relacionada ao conceito de
colaboragdo desde a defini¢do das regras onde este
conceito devera estar explicito. O objetivo do jogo
deve ter caracter coletivo, ou seja, todos devem atingir
o objetivo juntos para que a aprendizagem seja
colaborativa e ndo competitiva. A mecanica do jogo
devera estar alinhada com agdes que beneficiam o
grupo, delimitando a construgdo de habilidades que
promoverdo a aprendizagem neste sentido. A partir
disso, um framework ¢ proposto (Figura 4) tendo como
base a defini¢do de regras do jogo que delimitara sua
mecanica e consequentemente suas habilidades e
aprendizagem.

Framework para Jogos Colaborativos

mecanica do jogo

habilidades

aprendizagem

objetivos comuns

planejar em grupo

dar e aceitar ideias

troca de informagGes

ouvir e ser ouvido

compartilhar informagoes

descoberta comum

nivelar conhecimentos

se sentir igual

auto avaliagao avaliar se perceber no outro
feedback analisar aprender com erros e acertos
estimulos comuns andar junto ndo competir
planejamento em grupo argumentar defender ideias
compartilhamento ideias cooperar construgdo coletiva

exploragdo de lugares reais

imergir em novo ambiente

mudar referenciais

sugestdo de imagens

localizar contextos

percepc¢do do ambiente

perguntas argumentar e questionar refletir
geragdo de idéias criagao olhar aberto
design participativo colaborar capacidade de inovagdo

Figura 4. Framework proposto para jogos colaborativos voltados para a aprendizagem.

As caracteristicas presentes no framework sdo
exemplos de possibilidades para ilustrar a
interdependéncia entre elas, ndo sendo este um
modelo Unico para as inumeros possibilidades de
interagdo que pode ser disponibilizada ao jogador.
Para exemplificar melhor, “objetivos comuns” como
meta do jogo exigem que haja a necessidade de
“planejar em grupo” pois ndo havera um ganhador

solitario como regra e, consequentemente, a acao
promovera a aprendizagem de “dar e ouvir ideias”.
Se a mecéanica do jogo promover a ‘“descoberta
comum”, seja por cartas abertas, leitura em voz alta
ou visualizagdo da informacdo comum a todos,
havera sempre a pratica de “nivelar conhecimentos” e
nenhum jogador se sentirda em desvantagem em
relacdo a outro, pois ird “se sentir igual” dissolvendo
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a no¢do de perdedor. Como tultimo exemplo, se o
jogo disponibiliza a “auto avaliagdo” como uma das
fases, todos os jogadores acabam por trabalhar a
pratica de “avaliar” e, por sua vez ira “se perceber no
outro” associando semelhancas e diferencgas.

Embora o framework esteja organizado em forma de
tabela, as relagbes entre mecanica, habilidades e
aprendizagem podem possuir diferentes combinagoes,
ou seja a mesma mecanica pode trabalhar diferentes
habilidades e por sua vez promover aprendizagem
diversa. O “feedback” podera promover a habilidade
de “analisar”, “cooperar” e “avaliar” promovendo
como aprendizagem; a “constru¢do coletiva”, a
“reflexdo”, a “percepgdo do ambiente” além de outras
aprendizagens que possam surgir no processo.

A mecanica do jogo colaborativo serd determinante
para que as habilidades trabalhadas gerem
aprendizagem coerente ao seu conceito de coletivo. A
medida em que o estimulo a cooperacio ¢
estabelecido na mecénica, a constru¢do cognitiva em
grupo ocorre ¢ cada jogador podera aprender com os
acertos e erros do outro gerando maior nimero de
ideias para resolugdo de problemas. A aprendizagem,
por sua vez, estara alinhada as habilidades e deixara
claro se o objetivo do jogo, previsto nas regras, foi
alcancado. Os desafios, geralmente competitivos,
serdo substituidos por um desejo de descoberta
comum, sem que haja perda de desejo e sedug@o.

5. Consideracoes finais

A partir da analise dos trés modelos/frameworks foi
possivel entender os aspectos mais relevantes em
cada um deles e como os autores percebem a
mecanica, seja do jogo ou da interface, ambas devem
se relacionar as habilidades trabalhadas. Frameworks
para jogos colaborativos devem conter o conceito de
colaboragdo desde a criagdo das regras que definirdo
a mecénica do jogo. Desta forma, as habilidades
serdo direcionadas para promover aprendizagem
colaborativa e o jogo alcangara o seu proposito.

O framework proposto podera servir de apoio para a
criagdo de jogos colaborativos no intuito de ajudar a
criar relagdes entre mecanica de jogo, habilidades e
aprendizagem. Auxiliando assim, que a estrutura do
jogo seja coerente ao seu conceito para que as
finalidades de aprendizagem sejam alcancadas.

Esta ¢ um proposta inicial de framework e deve ser
aprofundada a partir de testes durante a criagdo de um
jogo colaborativo. O que pretende-se destacar no
framework proposto, refere-se a relacdo coerente
entre mecénica do jogo, habilidades e aprendizagem,
mas do que cada aspecto isolado em si. Os
subcomponentes de cada um dos trés aspectos podem
ser variados e ter diferentes combinagdes porém cada
aspecto sera interdependente do outro como se
fossem estimulos, meios e consequéncias. A
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aprendizagem por ser complexa, imprevisivel e
relativa servira como objetivo final que jogos
voltados para esta finalidade tentardo alcangar. Como
jogos colaborativos possuem o fator humano em
evidéncia, estes objetivos podem superar a
expectativa do jogo, podendo ser este aprimorado
pelos proprios jogadores. Um design participativo
onde o jogador ¢ o sujeito central, promovera uma
interacdo mais aberta e inclusiva, principalmente se
tiver em mente a colaboracdo como conceito para a
geracdo de jogos.
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