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Resumo—O presente artigo tem como objetivo defender a
qualidade dos manuais de regras de jogos analogicos como
objetos educatives, ao evidenciar que a hierarquia de
informacées presente entre as regras dos manuais determina
que ha uma ordem especifica na qual devam ser
apreendidas, configurando uma situacio de aprendizado
ordenada e planejada. Ao contririo dos demais tipos de
manuais, que sdo informativos, as especificidades do
contexto de jogos analdgicos envolvem o desenvolvimento de
estratégias complexas e particulares para cada jogador,
configurando uma aquisicdo de sabedoria por meio de
pensamento critico e reflexivo. Para tanto, serdo discutidas
as ideias de Gagné sobre processos de aprendizado; de
Trilla, sobre processos educativos; e da organizacido da
pirimide DIKW, definindo a complexidade de niveis de
processamento cognitivo. Por fim, uma dinimica de card
sorting foi realizada com alunos de graduacio em Design
cursando uma disciplina de Design Grifico para investigar
quais as possiveis hierarquias presentes entre as regras dos
jogos e constatando que, por serem organizadas
deliberadamente, mas nfo fazerem parte do contexto
educativo escolar, conferem a esse processo de aprendizado
caracteristicas do modelo educativo nio formal defendido
por Trilla.

Palavras chave—manuais; jogos analogicos; estratégia;
aprendizagem; DIKW

1. INTRODUCAO

Nos ultimos, o mercado nacional de jogos de tabuleiro
tem crescido bastante. Entretanto, um aspecto desse
cenario que ndo recebeu tanta atencdo sdo os manuais
desses jogos, que ainda apresentam uma séric de
inadequagdes. Nao ha um consenso geral sobre a forma
como os manuais devem ser redigidos e projetados —
tampouco uma definicdo clara do tipo de profissional
adequado para a tarefa. Em fung@o disso, ha uma aparente
desorganizagdo das informagdes presentes nos manuais.

Portanto, o presente artigo pretende investigar a
possibilidade de hierarquizar as informagdes comumente
presentes em manuais de jogos analdgicos, além de como
essa hierarquia confitura situagdes de aprendizado
compativeis com o modelos de aprendizagem nédo
formais.

No estudo dos jogos analogicos e suas regras, ha uma
particularidade importante em relagdo aos virtuais: ao
passo que jogos digitais estabelecem o computador como
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mediador da relagdo entre agdes do jogador e reagdes do
jogo — possibilitando que a curva de aprendizado acontega
de forma semi-aleatéria, independente de qualquer leitura
de manual —, jogos analdgicos dependem da cooperagéo
do grupo que esta realizando a atividade para serem
funcionais: o tabuleiro s se organiza se for organizado, as
pecas s6 se movem se forem movidas.

1I. A INTELIGENCIA COLETIVA DA MESA DE JoGO

O fendmeno da colaboragdo entre os jogadores para o
bom funcionamento do jogo ¢ o que podemos chamar de
"inteligéncia coletiva da mesa de jogo". Ela depende,
primeiramente, do processo de "Suspensdo da Descrenga"
— descrito pelo poeta Samuel Taylor Coleridge, em 1817,
por meio do qual um observador aceita uma situagdo que
sabe ser hipotética ou fantasiosa prol do entretenimento.
No contexto dos jogos de tabuleiro, significa que os
participantes irdo ignorar temporariamente as proprias
vidas cotidianas, em prol de acolher a verossimilhanga
interna do jogo.

Em segundo lugar, sempre é necessario que aconteca —
no periodo de preparagdo do jogo — a desambiguagdo de
regras e conceitos envolvidos no mesmo, para que nio
haja, durante a partida, interrupgdes para discutir o que
estd em vigor para aquele grupo. Caso isso acontecesse, a
dindmica de jogo seria interrompida, diminuindo a
qualidade da experiéncia, como descreveu Huizinga [1]:

As regras de todos os jogos sdo absolutas e ndo permitem
discussdo. Uma vez que, de passagem, Paul Valéry exprimiu
uma ideia das mais importantes: "No que diz respeito as
regras de um jogo, nenhum ceticismo ¢ possivel, pois o
principio no qual elas assentam ¢ uma verdade apresentada
como inabalavel". E ndo ha duvida de que a desobediéncia as
regras implica a derrocada do mundo do jogo. O jogo acaba:
O apito do arbitro quebra o feitico e a vida "real" recomeca [1].

I1I. CoMPLEXIDADE DE CONTEUDOS

Ainda nesse contexto, ¢ importante evidenciar que os
manuais de jogos elaboram conceitos e conteudos mais
complexos, de forma mais aprofundada que os demais
tipos — usando como referéncia as defini¢cdes dos niveis da
Escala DIKW escritas por Rowley [2] e traduzidos para a
lingua portuguesa por Santos e Sousa [3].
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Nesse sentido, tomando como exemplo manuais de
candidato para concursos ou provas, sdo fornecidas uma
série de informagdes relativas aos processos seletivos dos
quais tratam; manuais de montagem de moéveis fornecem
ordens simples e claras, que devem ser seguidas naquela
ordem especifica. Assim, entende-se que esses exemplos
constituem documentos primariamente informativos,
chegando a possuir poucos elementos instrutivos — visto
que os usudrios devem entender onde aplicardo as
informagdes com as quais entraram em contato.

Em contrapartida, os manuais de regras de jogos,
adicionam uma camada extra de complexidade: requerem
que os jogadores desenvolvam estratégias, que envolvem
definir objetivos (alinhados com o objetivo principal do
jogo) e entdo decidir qual das multiplas agdes disponiveis
para si a cada jogada o deixardo mais proximo de atingir
os objetivo tracados — configurando o julgamento
necessario para a formulacdo de sabedorias.

V. RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Essa necessidade dos jogadores de desenvolverem
estratégias, a fim de atingirem os objetivos postos pelas
regras de cada jogo, dialoga com a defini¢do de Gagné
para a aprendizagem de Resolugdo de Problemas [4] como
o nivel mais complexo dos processos cognitivos relativos
as situagdes de aprendizado.

De acordo com o autor, existe uma hierarquia muito
bem definida entre os niveis de aprendizado, que pode ser
estruturada da seguinte maneira: (1) Aprendizagem
Estimulo-Resposta; (2) Aprendizagem de Cadeias; (3)
Aprendizagem de Discriminagdes; (4) Aprendizagem de
Conceitos; (5) Aprendizagem de Principios; e, por fim, (6)
Aprendizagem de Resolugdo de Problemas.

Aplicados ao poker, os estimulos seriam equivalentes
ao naipe e ao caracter alfanumérico impressos em cada
uma das cartas; As cadeias, equivalentes a combinacao de
naipe com caractere, estabelecendo qual o valor real de
cada uma delas. As discriminagdes, a entender quais as
semelhancas e diferencas entre todas as cartas que
possuam um mesmo caractere, porém naipes diferentes
(ou vice versa). Os conceitos, a compreender que a
combinagdo de cartas com um mesmo caracter foram uma
dupla, trinca ou quadra, enquanto uma combinagdo de
cartas do mesmo naipe formam um flush.

Ja os principios demandam a percep¢do de que
qualquer carta, por possuir tanto um caractere quanto um
naipe, pode fazer parte tanto de uma quadra quanto de um
flush, dependendo das demais cartas com as quais estd
combinada. E, finalmente, a estratégia equivale a decisdo
de trocar cartas da sua mdo na tentativa de conseguir
formar ou uma quadra ou um flush, dependendo do
contexto atual do jogo.

Entretanto, ¢ importante notar que o processo de
resolugdo de problemas nd3o se encerra junto com a
jogada, pois ele se torna uma nova experiéncia, que passa
a ser parte componente do novo contexto do jogo, que se
modifica a cada jogada feita por cada jogador.

Education Track — Short Papers

O que se resulta da resolugdo de problemas ¢ um principio de
ordem superior, que, dai por diante, se torna parte do cabedal
do individuo. Assim, quando a pessoa enfrenta novamente o
mesmo tipo de situagdo, obtém respostas com muito maior
facilidade por meio da evocagdo e ndo mais a encara como
um problema. A resolugdo de problemas, portanto, deve ser
considerada em carater definitivo como um das formas de
aprendizagem [4, pp. 141-142].

Portanto, ¢ possivel compreender que o processo de
tomada de decisdo em jogos é equivalente ao processo de
resolugdo de problemas e contribui, a longo prazo, para o
desenvolvimento cognitivo de cada jogador. Nesse
sentido, a empiricidade desse processo contribui para o
acimulo de experiéncias prévias individuais, fazendo com
que eventualmente as situagdes que ocorrem em jogo ndo
se apresentem mais como problemas — se tornando
insumos para o refinamento das estratégias, consideradas
sabedorias relativas ao contexto de jogo.

Por fim, ¢ importante perceber que Gagné [4, Ch. 9]
sempre descreve os processos de aprendizagem se
referindo a contextos educativos, principalmente relativos
a situagdes de ensino formal. Assim, tragando-se os
devidos paralelos entre esses conceitos e o aprendizado de
regras de jogos analdgicos, torna-se razoavel interpretar
que determinadas caracteristicas dos processos de ensino e
aprendizado também estardo presentes neste contexto.

V. MaNuAIs DE INSTRUCAO E 0 ProcEsso EpucaTtivo

Uma questdo a ser levantada quando se consideram os
manuais de instrucdo de jogos é o seu papel educativo.
Para tanto, € preciso definir em qual modalidade educativa
o processo de aprendizado das regras se encaixa: formal,
ndo formal ou informal. Em primeira andlise, o processo
de aprendizado dos jogos parece sO se encaixar na
defini¢do de ensino formal até o ensino pré-escolar,
quando ainda ¢é parte integrante dos processos de ensino
tradicionais e escolares. Entretanto, a partir da entrada das
criancas no Ensino Fundamental, deixa de fazer parte dos
processos de ensino escolares, sendo reservado somente
para momentos de lazer.

Também ¢ importante evidenciar que, mesmo quando
estd presente no ambiente do colégio, ele se apresenta
somente como instrumento, técnica ou metodologia de
aprendizado e a condi¢@o de aprendizado atribuida a eles
parece se estender somente aqueles que sdo considerados
de carater ludico — usados para criar situacdes de
aprendizado sobre assuntos externos ao jogo, como 0O
bé-a-ba, aprendizados sobre sociabilidade e socializagdo.
Assim, faz-se necessario considerar a fala de Trilla [5]:

Ha educagdo, ¢ claro, na escola e na familia, mas ela também
se verifica nas bibliotecas e nos museus, num processo de
educacdo a distdncia e numa brinquedoteca. Na rua, no
cinema, vendo televisdo ¢ navegando na internet, nas
reunides, nos jogos e brinquedos (mesmo que eles ndo sejam
dos chamados educativos ou didaticos) etc. ocorrem,
igualmente, processos de educagdo [5].
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Ainda seguindo as defini¢des da autora, o processo de
aprendizado das regras de jogos ndo parece se caracterizar
pela informalidade, visto que hd uma clara intengdo no
processo de aprendizado — que acontece de maneira
sistematica e metodologica, usando o manual de regras
como fonte primaria de instrugdo. Mesmo que essas
instrucdes possam, eventualmente, ser repassadas de
maneira assistematica e oral para terceiros, ¢ sempre
necessario que tenha havido um contato original do
primeiro jogador com o manual, para que ele possa se
tornar o novo detentor do conhecimento das regras.

Em relagdo a modalidade educativa, os manuais de
jogos se encaixam em multiplos dos exemplos de
finalidade de aprendizado, a exemplo da formagao social,
desenvolvimento social e de relagdes humanas:
cooperagdo ou competicdo, tracar e atingir objetivos etc.
Assim, o aprendizado das regras de jogos a partir de
manuais apresenta diversos elementos de educagdo ndo

formal, enquanto incorpora estruturas sistematicas
caracteristicas do dmbito de ensino formal.
VI A DELIBERACAO DO CONTEUDO DOS MANUAIS

A fim de tentar determinar a natureza deliberada do
fluxo de aprendizado previsto para as regras desses
manuais — ou seja: se houve uma intencionalidade por tras
da organizacdo feita nos manuais —, foi realizada uma
atividade de card sorting hibrido para investigar a
hierarquia informacional entre as categorias de
informagdes comumente presentes em manuais de jogos.
Essa técnica foi escolhida para que categorias previamente
constatadas como relevantes para o tema, pelas
investigagdo preliminar dos pesquisadores, fossem
utilizadas, ao passo que permite o imput dos participantes
sobre possiveis categorias relevantes que possam ter sido
excluidas. Ela foi realizada em duas etapas: a primeira
individual e a segunda em seis grupos de 2 a 4
participantes, na intencdo de observar se as respostas
individuais se alterariam em func¢do do didlogo.

Os participantes selecionados foram 14 alunos de
graduacdo de Design, cursando uma disciplina de Design
Grafico, cujo programa envolvia a andlise, critica e debate
sobre instrucdes. Cada um deles recebeu 11 cartdes, cada
qual contendo uma categoria de informagdo em ordem
aleatoria. Elas foram definidas em funcdo da leitura de
diversos manuais presentes no mercado, para determinar
quais as mais comuns e essenciais nesse contexto.

Eles foram instruidos a organizarem-nos na ordem que
achassem mais pertinente para aparecer em manuais de
regras de jogos analdgicos, considerando o conteudo das
aulas que tiveram ao longo do semestre. Eles também
receberam cartdes em branco e foram informados que
poderiam adicionar novas categorias aos diagramas.

A realizagdo da primeira etapa da tarefa seguiu sem
percalcos, com todos os 14 participantes a completando,
sem adicionar nenhuma nova categoria. Os resultados
foram documentados e compilados, para que pudesse ser
observado em qual posigdo cada categoria mais aparecia,
conforme indica a Figura 1.
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Primeira Etapa

Objetivo 8

Contexto tematico 10
Componentes 6 42.,86%
Preparagdo do Jogo 5 35,71%
Preparag@o dos Jogadores 5 35,71%
Preparag@o dos Jogadores 4 28,57%
Acdes dos Jogadores 6 42.86%
Marcar Pontos 4 28,57%
Interacdo entre Regras 4 28,57%

Contagem dos Pontos 7

Final do Jogo 8

B >50% >33%

Figure 1. Tabela mostrando os resultados da etapa individual da
aplicagdo do card sorting.

E possivel constatar maiores consensos sobre as duas
primeiras e duas Ultimas etapas. Entretanto, somente 10
das 11 categorias receberam votos suficientes para que
sejam representadas na coluna principal da tabela. Além
disso, 4 das categorias apresentaram consensos maiores do
que 50%, 4 outras maiores do que 33%, deixando as
demais com niveis abaixo do considerado representativo.

Os participantes foram divididos em grupos de 2 a 4
integrantes para realizarem debates acerca dos critérios
que utilizaram para organizar os cartdes. Eles também
foram informados sobre a possibilidade de alterarem suas
organizagdes individuais em funcdo da discussdo.

Apds a realizacdo dos debates, alguns participantes
reavaliaram os critérios que usaram ¢ optaram por fazer
algumas alteragcdes. Ao final dessa etapa, os resultados
foram documentados novamente, gerando os dados da
Figura 2.

Nessa etapa, houve um grupo de dois integrantes que
optou por sugerir uma nova categoria de informagao, que
foi denominada "Acabar a Partida", posicionada por ambos

Segunda Etapa
Objetivo
Contexto tematico
Componentes
Preparagdo do Jogo
Preparagdo dos Jogadores
Acdes dos Jogadores

Marcar Pontos 6 42.86%

Organizag@o dos Turnos 4 28,57%

Interacdo entre Regras 4 28,57%

Final do Jogo 6* 42,86%

Contagem dos Pontos 6 42,86%
B >50% >33%

Figure 2. Tabela mostrando os resultados da etapa em grupos da
aplicagdo do card sorting.
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na 10 posi¢do. Durante o debriefing da atividade, os
integrantes dessa dupla explicaram que estavam
considerando "Acabar a Partida" o momento em que a
ultima jogada tinha sido feita, antes da contagem de
pontos final que determinaria o vencedor". Portanto,
considerando que o conceito de "Acabar a Partida"
oferecido pelos participantes ¢ idéntico a definicdo de
"Final do Jogo" que os demais 12 participantes levaram
em consideragdo ao fazerem suas organizagdes, os dois
votos para "Acabar a Partida" foram contabilizados como
equivalentes a "Final do Jogo", nessa etapa, seguindo o
processo de escolha de unidades de registro, parte da
técnica de Analise das Relagf)esz, descrita por Bardin [6]:

As unidades de registro devem ser escolhidas com cuidado
em fungao desta técnica, porque podem surgir enviesamentos.
Osgood referiu casos de elementos substitutivos com sentido
muito aproximado: se "mulher jovem" e "rapariga" tém um
sentido equivalente para o locutor, ver-se-a aparecer uma
dissociagdo nos resultados porque tera usado ora um, ora
outro, em virtude de serem homénimos [6].

Sendo assim, seguiu-se a recomendacdo de Bardin [6]
de que expressdes sejam consideradas idénticas, nos casos
em que estdo sendo tratadas como homoénimas pelos
participantes da aplicagdo da técnica, para efeito de
analise.

Entretanto, mesmo assim percebe-se uma queda de
representatividade das duas tltimas etapas. Além disso,
elas trocaram de lugar, em funcdo dos debates que
aconteceram — durante os quais os grupos chegaram a
conclusdao que o momento de final do jogo equivale a
ultima jogada feita, antes que aquela partida seja dada
como encerrada e a contagem dos pontos seja realizada,
para determinar quem foi o vencedor. Em segunda
analise, também ¢ possivel notar que, além de nenhuma
das categorias ter sido deixada de fora, houve maiores
indices de concordincia e representatividade para as
posi¢des de cada categoria.

VII. CONCLUSOES

Mesmo levando em consideragdo o grande leque de
variedades de jogos, com multiplos tipos de tematicas,
componentes e mecanicas presentes no mercado atual, é
possivel constatar que existem algumas caracteristicas
comuns a todo processo de aprendizado de jogos: Em
funcdo da dindmica descrita neste artigo, fica evidente que
o processo de organizacdo e hierarquizagdo das regras dos
manuais de jogos analdgicos ndo ¢ assistematico,
tampouco aleatério. Existe uma relativa concordancia por
parte dos participantes sobre quais tipos de informagdes
devem aparecer no comego, meio, ¢ fim do manual;
enquanto houve uma rapida progressdo do consenso entre

! Qualquer signo linguistico que esteja sendo considerado como a
unidade de medida sendo avaliada. No caso da presente pesquisa, sdo as
categorias de informagdes do manual.

2 Técnica de Andlise do Contetdo que visa entender as relagdes entre as
palavras que aparecem dentro do discurso de interlocutores.
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eles, em fungdo do debate. A partir dessa analise,
recomenda-se que outros pesquisadores que desejem
investigar as possiveis ordenacdes de informagdes de
documentos de texto repliquem esta dindmica, que
explora a deliberagdo da organizagdo e hierarquia das
informagdes de um texto, inferindo-as através da opinido
de informantes chave.

Dessa forma, considera-se que o objetivo do artigo foi
atingido, visto que, apesar de ndo fazerem parte do
sistema escolar padrdo, a leitura dos manuais de jogos
caracteriza o processo de aprendizado ndo-formal dentro
da defini¢ao de Trilla [5] do assunto.

Porém, ndo ha duvidas de que ainda ha muito a ser
investigado. Enquanto a dinamica de card sorting
realizada possibilitou que fosse feita uma primeira
aferigdo sobre as caracteristicas educativas dos manuais,
deve-se replica-la com profissionais da area de jogos que
de fato tenham experiéncia produzindo manuais. Esses
resultados, aliados ao debriefing, oferecerdo resultados
ainda mais precisos e derivados da experiéncia pratica,
empirica e especializada — dando os proximos passos para
a definicdo de guidelines para a estruturagdo das
hierarquias entre as informagdes.

As guidelines, por sua vez, poderdo ser usadas como
referéncia por game designers e editoras de jogos durante
o projeto de futuros manuais, conferindo estruturas e
ordenacdes mais coesas para este tipo de documento,
contribuindo para a apreensio e, por consequéncia, para a
compreensdo das informagdes — corroborando o carater
educativo do aprendizado das regras. Por fim, os
processos de Suspensdo da Descrenga, de estabelecimento
e de manutengdo da Verossimilhanca Interna do jogo
serdo mais eficientes, proporcionando experiéncias mais
positivas para os usuarios finais dos manuais.
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