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Resumo

Este artigo apresenta um prototipo de RPG (role playing game) voltado a educagdo para a
sustentabilidade e a conscientizagdo em relagdo aos ODSs. Este prototipo contempla um conjunto de
regras ¢ mecanicas desenvolvidas com a inten¢do de criar experiéncias de aprendizagem imersivas,
reflexivas e ludicas que foram avaliadas de forma preliminar com 5 jogadores em relagdo a
experiéncia do jogador, usando o modelo MEEGA+. Esse teste, de forma geral, teve resultados
positivos ¢ indicou como pontos fortes do jogo: a interagdo social, a diversdo e os desafios. O
protdtipo descrito aqui tem o potencial de dar suporte ao projeto, através do desenvolvimento
preliminar e teste de regras. Para se atingir os objetivos aqui expostos utilizou-se pesquisa do tipo
exploratoria e aplicada com o intuito da concepg¢ao e ideacdo, com um enfoque na prototipagdo e no
design de regras para o RPG que esta em desenvolvimento.
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Abstract

This article presents an RPG prototype aimed at education for sustainability and awareness of the
SDGs. This prototype comprises a set of rules and mechanics developed with the intention of creating
immersive, reflective and playful learning experiences that were preliminary evaluated with 5 players
in relation to the player's experience, using the MEEGA+ model. This test, in general, had positive
results and indicated the strengths of the game: social interaction, fun and challenges. The prototype
described here has the potential to support the project through preliminary development and rule
testing. In order to achieve the objectives set out here, exploratory and applied research was used with
the aim of conception and ideation, with a focus on prototyping and rule design for the RPG that is
under development.
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1. Introducio

Em um contexto de crescente globalizagdo em que desafios de cunho social, politico,
econdmico e ambiental persistem sem solucdo, torna-se imprescindivel uma abordagem
educacional voltada para a constru¢do de sociedades sustentdveis e pacificas (UNESCO,
2016). Adotada em 2015 pela Assembleia Geral das Nagoes Unidas, a Agenda 2030 destaca
os principais desafios globais que precisam ser abordados e solucionados para que o
desenvolvimento sustentavel seja alcancado. Nesse sentido, ela propde os 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODSs), que sdo uma sintese direta e detalhada das metas e
alvos a serem alcancados nas esferas econdmica, social e ambiental (ONU, 2015). Pela sua
abrangéncia e relevancia, ¢ importante que a populacao conhega os ODSs e tenha consciéncia
da necessidade de sua participagdo individual e coletiva para alcangar suas metas e,
especialmente, crie e adquira competéncias para essa “mudancga positiva”. Dentro deste
contexto, a Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS) e a Educacdo Ambiental
(EA) surgem como caminhos para essa conscientizagdo e aprendizado.

O uso de jogos como ambientes de aprendizagem ¢ considerado altamente eficaz, por conta
de proporcionar motivagdo, engajamento dos jogadores, adaptabilidade e a possibilidade de
falhar sem consequéncias reais. Alguns elementos cruciais para o design voltado a
aprendizagem baseada em jogos ou Game Based Learning (GBL) sdo: a mecanica, narrativa,
estética visual, sistema incentivador, pontuagdo e o enfoque nos conhecimentos/habilidades
que se deseja ensinar. Além disso, para que os jogos consigam alcancar um bom potencial
para o aprendizado, eles precisam considerar as perspectivas: cognitivas, afetivas,
motivacionais ¢ socioculturais (PLASS; HOMER; KINZER, 2015). O uso de RPGs em um
contexto de GBL surge pelas diversas caracteristicas desse tipo de jogo, que sdo compativeis
com o aprendizado como a interatividade, a experiéncia no ambiente do jogo, a interpretagdo
de papéis e a imersao (JABBAR; FELICIA, 2015; VASQUES, 2008).

A prototipacdo nos processos de design se define como a criagdo de representagdes simples
(modelos) ainda distantes do produto final. Esses objetos ajudam, por exemplo, a investigar a
perspectiva do usudrio em um processo iterativo, ou seja, repetitivo, em busca de ciclos que
garantam o aprimoramento do produto (FILHO, 2013). No livro “Fundamentals of Game
Design” os autores Andrew Rollings e Ernest Adams descrevem como os jogos devem ser
prototipados e testados em cada passo do caminho de sua cria¢do. Junto a isso, prototipos
mais simples, além de serem recursos que facilitam o barateamento e a agilidade da
elaboragdo dos jogos, também garantem “[...] a devida andlise das mecanicas, j& que com
menos recursos visuais e de programagao, podera ser mais fécil para o game designer manter
o foco no modo de jogar, propriamente dito.”(FILHO, 2013, p. 316) Essas afirmac¢des podem
facilmente ser trazidas para o contexto do design de jogos ndo digitais, que também se
beneficia de testes de viabilidade, esclarecimento de requisitos de projeto, testes e opinido dos
jogadores e principalmente, neste trabalho, o enfoque no teste de partes especificas do jogo
(DOMINGUES; LOTUFO; SILVA, 2014).

SDS 2023 - IX Simpdsio de Design Sustentavel = UFSC — Floriandpolis — 06 a 08 de Dezembro de 2023.



e,
§§25 Virtuhab

Este trabalho representa uma parte de uma pesquisa em andamento, que tem como foco
principal a criagdo de um jogo de interpretagdo de papéis com o proposito de divulgar e
ensinar os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e incentivar a criagao de
competéncias para a sustentabilidade na populagdo. Esta pesquisa se propde a descrever e
estabelecer uma validacdo preliminar do prototipo e do design de regras deste jogo.

2. Procedimentos Metodologicos

Abordando-se os aspectos metodologicos tem-se a caracterizagdo da pesquisa aqui
utilizada como dos tipos: exploratoria, pela qual se buscou incrementar a familiaridade com o
problema de pesquisa por meio de revisdo de literatura; e aplicada, pela qual se concebeu o
protétipo de jogo a ser validado.

No contexto de aplicacdo e desenvolvimento, utilizou-se como guia a Tétrade elementar
dos jogos, descrita por Jesse Schell (2010), em que sdo definidos quatro elementos principais
para a criacdo de jogos. Estes elementos sdo: Mecanica: sdo as regras, habilidades e os
procedimentos contidos e requeridos no jogo. Os objetivos do jogo, o espago, os objetos,
atributos, agdes e consequéncias. Narrativa: ¢ a sequéncia de acontecimentos que se
desdobram no jogo e que os jogadores vao experienciar. Pode ser previamente determinada e
linear ou ramificada e emergente. A mecanica ¢ responsavel por reforcar e emergir essa
histéria. Estética: sdo as sensagdes que o jogo pode oferecer. Sua parte visual e sonora, seus
cheiros e sabores. E a caracteristica que se relaciona diretamente com a experiéncia do
jogador e sua imersdo no jogo. Tecnologia: meio que permite a existéncia do jogo, no qual a
estética, mecanica ¢ a narrativa acontecem.

Cada um desses elementos se relacionam entre si na constru¢ao da experiéncia do jogo.
Dessa forma, percebe-se a sobreposi¢do dessas caracteristicas e a auséncia de hierarquias no
paradigma desenvolvido por Schell (2010). O processo de elaboracao de jogos segue estagios
bastante semelhantes a outros processos de design. O Design Thinking, por exemplo, consiste
em um conjunto de metodologias centradas no ser humano que buscam resolver problemas e
necessidades de forma assertiva, muitas vezes através do desenvolvimento de produtos
(MARTINS; XAVIER; DIAS, 2017). No contexto dos jogos, ¢ necessario analisar qual tipo
de experiéncia se deseja alcancar, geralmente adotando uma abordagem centrada no jogador, e
assim procurar criar um produto que atenda os requisitos para reproduzi-la (ADAMS;
ROLLINGS, 2007; FILHO, 2013).

Tendo em vista as coincidéncias entre as duas abordagens, no contexto do projeto em
questdo decidiu-se usar o Design Thinking, combinado com elementos de etapas da
construgdo de jogos, também por conta de sua natureza multidisciplinar. O processo de
Design Thinking prevé as seguintes etapas: Empatia; Definicdo; Ideacdo; Prototipagao;
Validagdo. A metodologia ¢ desenvolvida de forma ndo linear, tendo seu funcionamento
baseado em ciclos que podem ser repetidos conforme a necessidade do projeto.

A construgdo do protétipo se deu a partir da etapa de ideagao do projeto. Nesse momento,
foram realizadas sessoes de brainstorm pensando nos elementos comuns presentes em jogos
de interpretacao de papéis (RPGs) e como eles poderiam ser usados para alcangar os objetivos
principais do projeto. Essas atividades tinham como foco a geragdo de ideias, sua
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esquematizacdo e visualizagdo, por isso foram usados mapas mentais. Durante o uso dessas
ferramentas foram identificadas novas questdes relacionadas ao projeto, que viriam a ser
melhor investigadas e definidas no decorrer do desenvolvimento do protétipo.

Realizou-se uma pesquisa direcionada em féruns e sites disponiveis na internet, com o
intuito de fazer levantamentos de possiveis sistemas genéricos de RPG que poderiam ser
modificados e utilizados para garantir os objetivos do jogo. Por isso, essa investiga¢do teve
um enfoque em sistemas genéricos (para melhor customizagdo) e que tivessem licengas
abertas, como a Creative Commons Attribution 4.0 que permite o compartilhamento e a
adaptacao do produto, ou que os autores dessem a permissao para esse tipo de uso. A
plataforma Itch.io foi essencial para achar sistemas que se encaixam nessas condigdes, pois
apresenta uma grande comunidade de criadores independentes que, por sua vez, incentiva a
criagdo de novos jogos (digitais e ndo-digitais). Durante a pesquisa foram levantados diversos
sistemas.

As principais referéncias usadas no processo de constru¢do do jogo, levando em conta
suas caracteristicas alinhadas com os objetivos do projeto, foram os sistemas: Hopes &
Dreams e Wonderfall, em conjunto com a ferramenta The Deck Of Rules. Os sistemas e
ferramentas foram combinados com a intencdo de proporcionar aos jogadores uma
experiéncia tematica, seguindo o tema de exploracdo e fantasia com os ODSs incorporados;
criativa, por garantir a liberdade de interpretagdo e criacao de narrativas diversas e direta pois
suas regras sdo claras e abrangentes, o que mantém a histéria em movimento e a tematica
constante.

3. Resultados

Depois de um extenso levantamento bibliografico, em conjunto dos resultados de uma
analise sistematica da literatura, que foi feita com o proposito de compreender o atual estado
do conhecimento em relagdo ao desenvolvimento de jogos educacionais sobre
sustentabilidade e Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), foram definidos
objetivos e requisitos para a criagdo do prototipo: Aventureiros do Amanha.

Nas investigagdes realizadas foram identificadas lacunas relacionadas ao uso e criacdo de
RPGs ndo digitais para o contexto de ensino da sustentabilidade e dos ODSs. Portanto, esse
prototipo de jogo tem como objetivo principal o desenvolvimento de habilidades e
competéncias condizentes a aprendizagem sobre o desenvolvimento sustentdvel, com o intuito
de ensinar a diversos educandos, as metas desenvolvidas pelas Nagoes Unidas. O design do
RPG educacional seguiu as etapas previstas na literatura para o processo de Design Thinking
(CHASANIDOU; GASPARINI; LEE, 2015; MARTINS; XAVIER; DIAS, 2017) e de game
design (ADAMS; ROLLINGS, 2007; SCHELL, 2010), tendo como foco o design de
experiéncias imersivas, reflexivas e ludicas de aprendizagem. O presente trabalho ¢
relacionado a etapa de ideagdo, mais especificamente em relacdo a criagao de um prototipo
focado na parte das mecéanicas e regras. Porém, tendo-se em vista que todos os elementos de
jogos se conectam em diversas areas, a tecnologia, narrativa e a estética irdo aparecer
permeando as principais descrigdes e discussdes aqui presentes.

3.1 Mecanicas e Regras
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De forma geral, RPGs tém como premissa a ideia de garantirem aos jogadores a
experiéncia da criagdo coletiva de uma narrativa, que ¢ facilitada, mantida e restringida por
regras (MAYBEN, 2020; MORRIS, 2022; NAYLOR, 2021). As regras sdo uma parte muito
importante da mecanica, “Elas definem o espaco, os objetos, as agdes, as restricdes sobre as
acoes e os objetivos”(SCHELL, 2010, p.144) do jogo.

Em “Aventureiros do Amanha” os jogadores devem explorar novos territorios, em busca
de trazer esperancga, equilibrio e desenvolvimento para um mundo que estd em crise, cadtica,
enfrentando desafios e concluindo missdes. No inicio do jogo, os participantes criam
personagens, usando fichas e escolhendo “Kits de personagem”, que especificam ideologias
(alinhadas a ODSs especificos) e habilidades especiais e Unicas.

O jogo tem um grande foco na narrativa, que ¢ sustentada pelo uso de tabelas de geracao e
tabelas de descri¢des tematicas. Elas garantem a jogabilidade e que a historia siga sendo
contada dentro da tematica (exploracdo, fantasia ¢ ODSs), sem a necessidade de grandes
preparacdes e leituras prévias por moderadores e jogadores.

O prototipo ¢ dividido em dois momentos: a descoberta e a exploragdo de territdrios
(representados por hexagonos). Neles, os participantes encontrardo lugares, terdo interagdes e
enfrentardo desafios. Essas situagdes sdo criadas e interpretadas com o auxilio de “tabelas de
geracdo”, por meio de rolagens de dados que vao especificar certas situagdes e permitirdo o
desenrolar da interagdo através da interpretagdo por parte dos jogadores.

Ao enfrentarem desafios, os participantes definem uma sequéncia de rodadas, em que cada
jogador tenta resolver o problema. Primeiro, € necessario escolher uma caracteristica de seu
personagem para abordar a situagdo (corpo, mente, coragdo) e interpretar de acordo com o
resultado da rolagem de dados feita com a abordagem escolhida. Caso os jogadores queiram e
consigam, eles podem ganhar vantagens nessas agdes: ajuda mutua e a utilizagdo de
caracteristicas de seu personagem como “pontos de habilidade” e “pontos de esperanga”.

Para rastrear melhor essas cenas de acdo em que os participantes estdo enfrentando
desafios, ¢ necessario gerar dois elementos de jogo (definidos em tabelas através do resultado
de rolagem de dados) a complexidade e o perigo do desafio. Assim, a cada acdo de
personagem, 0 grupo consegue rastrear o quao perto eles estdo de resolver aquela situacdo e o
quao perigosa ela pode estar se tornando, o que mantém a historia dindmica e os jogadores
informados. Ao final da cena define-se se o desafio foi resolvido ou se a situagdo se tornou
insolucionavel. Quando os desafios sdo resolvidos, os jogadores ganham pontos de sonho, e
seguem viagem. Quando nao conseguem resolver, os personagens precisam fugir, podendo se
ferir no processo e ganham pontos de pesadelo.

SDS 2023 - IX Simpdsio de Design Sustentavel = UFSC — Floriandpolis — 06 a 08 de Dezembro de 2023.

1007




Virtua ;2‘

Figura 2: Teste de protéotipo: grade de mapa e ficha de personagem. Fonte: registros do teste piloto feitos
pelos participantes.
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Figura 1: Mapa mental da Sequéncia de jogabilidade (gameplay) das regras do protétipo. Fonte:
elaborado pelos autores.

3.2 Espaco

Em um jogo de interpretacdo de papéis (RPG) geralmente ndo existe um espaco fisico em
que o jogo acontece, ele toma forma em uma conversa, interagdes e descrigdes que sao
mantidas verbalmente pelos participantes (LEHTO, 2021; NAYLOR, 2021). A experiéncia de
jogar “Aventureiros do Amanha”, entdo, acontece em um ponto de zero dimensdo, neste
espago de conversacao (SCHELL, 2010). Ele pode ser dividido em duas categorias: dentro do
personagem (conversando como o personagem) e fora do personagem (conversando como o
jogador). Essas, por sua vez, podem ser divididas por sinais subjetivos a cada jogador, como:
o aviso da mudanga durante a conversa, a criacdo de uma voz diferente, ou até mesmo
trejeitos especificos (NAYLOR, 2021; TYCHSEN, 2006). Elementos como: livros de regras,
fichas de personagem, mapas/grades e outras ferramentas (LEHTO, 2021; TRENGROVE,
2022), somente dao suporte para esse espago, facilitando a construcao da narrativa.
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3.3 Objetos

Os objetos em um jogo sdo: “[...] personagens, acessorios, fichas, placares, qualquer coisa
que possa ser vista e manipulada no seu jogo”(SCHELL, 2010, p.136). Os principais objetos
desenvolvidos e utilizados no protdtipo foram: Ficha de personagem, Manual de regras; Kit
de personagem; Pontos de Esperanga; Tabelas de geracdo; Barras de sonho e pesadelo do
grupo; Tabelas de descrigdes tematicas (ODSs); Objeto para representar o grupo no mapa;
Grade hexagonal de mapa; Dados de 6 lados.

A tecnologia do jogo, o meio que torna o jogo possivel, fica evidente ao se analisar a
materialidade desses objetos. Jogos de RPG sao classicamente jogados com “papel e caneta”,
a domindncia de tecnologias analdgicas nesse tipo de jogo ¢ tdo marcante que em alguns
trabalhos em inglés esse termo “Pen and Paper” ¢ usado para diferenciar RPGs nao digitais
de RPGs que tomam forma no meio digital (DANIAU, 2016; TYCHSEN, 2006). A maioria
(com algumas excecdes, como os dados) dos objetos do protédtipo “Aventureiros do Amanha”
que podem ser vistos e manipulados sdo todos feitos de papel, geralmente com a intengdo de
se fazer anotagdes e marcar pontos € niveis, com o uso de canetas e lapis. Outra vantagem de
usar jogos analdgicos em ambientes de aprendizado € que todos os objetos propostos sdao de
facil acesso e baixo custo (VASQUES, 2008), o que facilita o acesso dos estudantes ao jogo.

3.4 Habilidades

As habilidades exigidas dos jogadores para a experiéncia no contexto da pesquisa giraram
em torno dos objetivos principais do jogo e as caracteristicas de jogos de interpretacdo de
papéis (RPG). Assim,"Se o nivel de habilidade do jogador corresponder bem a dificuldade do
jogo, ele se sentira desafiado e permanecera no canal do fluxo." (SCHELL, 2010, p.150), ou
seja, se o nivel de dificuldade for compativel com as habilidades dos jogadores eles vao se
sentir motivados pelos desafios e vao ter vontade de seguir jogando.

As principais habilidades requeridas dos participantes para jogar “Aventureiros do
Amanha” sdo: Interagdo e colaboragdo; Imaginacao; Gerenciamento de recursos; Criatividade
e solugdo de problemas.

As habilidades usadas e exercitadas sao responsaveis por determinar a natureza da
experiéncia que o jogo vai proporcionar aos jogadores. Como o espaco do jogo ¢ manifestado
através de uma criacdo em conjunto de narrativa (ver o topico: Espago), € importante que os
jogadores saibam colaborar e interagir bem entre si. Junto a isso, pelo jogo ter somente
elementos de suporte a esse espaco “invisivel”, ¢ necessdrio que, ao participar, todos
consigam imaginar os acontecimentos da narrativa. O gerenciamento de recursos acontece
através de pontos (esperanga) que sao ganhos como recompensas em diversos momentos do
jogo e podem ser gastos para se conseguir vantagens e efeitos especiais. A habilidade de
solucionar problemas de forma criativa € necessaria pelos desafios que os personagens dos
jogadores podem enfrentar. Existem muitas combinagdes possiveis de resultados da tabela de
geracdao de desafios e cada um desses resultados tem mais 6 possiveis tematicas descritivas
relacionadas aos ODSs, dessa forma, as possibilidades de abordagens e solugdes narrativas
sao diversas e cada jogo sera diferente e Uinico.
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3.5 Probabilidades

Os RPGs, geralmente, sdo jogos cooperativos que usam dados para representar as chances
"aleatorias" das acoes terem sucessos ou falhas (MAYBEN, 2020). Vasques (2008) aponta que
o uso de dados retira do moderador (mestre) a responsabilidade de determinar os resultados
das acdes dos personagens e que, pelas consequéncias serem decididas por essas rolagens, os
RPGs tém o potencial de diminuir o nivel de competitividade em ambientes de ensino. A
partir disso, pode-se supor que os dados criam um ambiente de maior cumplicidade entre os
jogadores, que vao jogar juntos contra a probabilidade das falhas, explorando as mecéanicas e
utilizando recursos narrativos € do jogo para conseguir os melhores resultados possiveis.
Schell (2010) descreve que surpresas fazem parte do prazer humano e do divertimento, os
dados, no presente trabalho, ocupam esse papel de gerar as "incertezas" do jogo.

De acordo com as regras do prototipo, os jogadores tém diversos recursos para lutar contra
a "probabilidade" do jogo: usando estrategicamente caracteristicas do personagem (corpo,
mente e coragdo); gerenciando o uso de pontos de esperanga para conseguirem diversos tipos
de vantagens; utilizando habilidades especificas de seus kits de personagem, que garantem
diferentes bonus a depender da situagdo enfrentada; e também, ajudando outro personagem
em uma agdo, quando suas ideologias estao alinhadas, o que garante ao jogador que esta
fazendo a agdo um bonus. Dessa forma, pode-se apontar que essas mecanicas garantem
recursos aos jogadores que ao serem usados de forma estratégica e colaborativa asseguram os
sucessos.

4. Analises dos Resultados

O prototipo foi elaborado seguindo os principais objetivos definidos: ensinar de forma
engajante sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da agenda 2030 da ONU; e
conscientizar educandos sobre a importancia de se alcangar essas metas e estabelecer
competéncias para o desenvolvimento sustentavel entre os educandos, com um enfoque na
habilidade de pensamento critico. Junto a isso, a criacao se deu com énfase em elementos
Iudicos, de imersao e de reflexao.

Depois da elaboracdo do prototipo e das regras, realizou-se um teste preliminar do
funcionamento do jogo, um teste “piloto”. O teste foi feito utilizando o modelo de avaliacdo
de jogos educacionais MEEGA+ (PETRI; GRESSE VON WANGENHEIM; BORGATTO,
2017) que avalia essas experiéncias em termos de: usabilidade, experiéncia do jogador e
aprendizagem. Por conta do enfoque no design de mecéanicas e regras e por ser uma avaliacao
preliminar, este trabalho utilizou somente as perguntas relacionadas a experiéncia do jogador.

O protdtipo foi jogado por 5 pessoas. A amostra foi composta por quatro pessoas que se se
declararam do sexo feminino e uma do sexo masculino; quatro pessoas entre 18 a 28 anos ¢
uma com mais de 50 anos. As regras foram testadas em duas sessoes de jogo: Uma com 4
pessoas, em que uma era o moderador, e outra com 3 pessoas, em que uma era o moderador.
A coleta de dados foi feita através dos questionarios do modelo, que foram sistematizados
através do google formularios para facil acesso tanto dos participantes que responderam os
questionarios, quanto dos pesquisadores que analisaram os resultados mostrados a seguir.
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i "
Experiéncia do Jogador
Mediana
= -
& 8 A organizag&o do contetdo me ajudou a estar confiante de que eu _ 3 o 1
g iria aprender com este jogo.
Este jogo é adequadamente desafiador para mim. @ 3 | —— 1
o |
'E O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, 2 _ 1
2 situacGes ou variagdes) com um ritmo adequado. F :
O jogo néo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com 5
tarefas chatas).
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagdo. 0 4 = i ] 1
-§, E devido ao meu esforgo pessoal gue eu consigo avangar nojogo. @ a7 [ 7 = 1
8 ]
2
= Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. QI @ ] 1
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. _ 37 ] 1
= Eu pude interagir com outras pessoas durante ojogo. 01 [ 2
-4 |
E Q jogo promove i de a0 e/ou i entre 2
‘g os jogadores. ;
g
E Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. 0 2 (S T— 5.
% Eu me diverti com o jogo. 0 3 ] 1
% Aconteceu alguma situag@o durante o jogo (elementos do jogo, 0 o T 2
competicdo, etc.) que me fez sorrir. i
= Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha 3 _ 1
E . = - :
,g Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogéo do tempo. 4 o 1
o
£ 2
- Eu esqueci sobre o ambiente 7:?9 Zcu redor enquanto jogava este ) 2 = 5 o 0
O conteldo do jogo & relevante para os meus interesses. QU 3 T 1
& | E claro para mim como o contetdo do jogo esta relacionado com a .I o T 4
5 educagéo para o i to " .
s
2 O jogo & um método de ensino adequado para a educagdo para o a1 4 o 1
4 i i 5
e e AT [FaEi _ e
método de ensino).
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem em relagéo a 5 1 I ol o 0
educacao para o desenvolvimento sustentavel/Educacao... | "
o E
g 8 O jogo contribuiu para eu aprender sobre os ODSs (Objetivos de 5 i s 9 i 0
L8] Desenvolvimento Sustentavel).
i
g O jogo contribuiu para compreender a importancia dos ODSs
g5 bl e Gt 3 o| 1
k3 2 (Obj e Deser )4
O jogo contribuiu para eu refletir sobre meus valores, percepgdes 5 2 o 2 1
e agBes em relagdo a il ’ "
= Discordo fortemente Discordo = Indife C di =Ci do fortemente

Figura 2: Distribuiciio de frequéncia e mediana dos itens referentes a experiéncia do jogador. Fonte:
elaborado pelos autores usando o0 modelo MEEGA+

Tabela 1: Comentarios qualitativos dos jogadores.

O que vocé gostou no Mais algum

O que poderia ser melhorado no jogo?

jogo? comentario?
Liberdade criativa (2) Organizacao (2) Divertido (3)
Facilidade (4) Mais tematico - ODSs (3) Imersivo (1)
Interagao (2) Criativo (1)

Fonte: Autores.

Segundo a avaliacdo piloto, de forma geral a experiéncia do jogador foi avaliada
positivamente (figura 3). Um dos pontos mais fortes levantados foi a interacao social. Tendo
em vista que RPGs geralmente sdo jogos cooperativos e que trazem beneficios sociais, como
facilitar a criagdo de comunidades, colaboracdo e imaginacao em grupo (COE, 2017), esse
dado ¢ condizente com o tipo de jogo. Destaca-se, também, a sensagdo de divertimento dos
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participantes: quatro deles concordaram fortemente que sorriam durante a experiéncia, nos
comentarios extras trés participantes escreveram sobre esse sentimento. Junto ao
divertimento, outra parte do jogo que foi positivamente avaliada foi o desafio: todos os
jogadores concordaram que o jogo oferece desafios adequados para eles e a grande maioria
também apontou que as tarefas propostas no protétipo (desafios, agdes, etc.) nao foram
mondtonas. A satisfagdo dos participantes em relacdo a experiéncia também foi positiva, um
exemplo disso ¢ que todos concordaram que completar as tarefas do jogo deu a eles um
sentimento de realizag¢do. Os resultados em torno da relevancia do jogo apontaram percepgdes
importantes: todos os jogadores concordaram que € claro para eles a relagdo do jogo com a
Educacdo para o Desenvolvimento Sustentivel e Educacdo Ambiental e, junto a isso,
concordaram que o conteido do jogo se alinha com seus interesses € que que preferem
aprender com o jogo do que utilizando alguma outra abordagem de ensino. Outros elementos
da experiéncia do jogador que foram avaliados de forma predominantemente positiva foram: a
aten¢do focada, pois os jogadores consideraram que aconteceram coisas durante o inicio do
jogo que ja os interessaram e eles se sentiram envolvidos o suficiente para perderem a nocao
do tempo durante a experiéncia, além da confianca na organiza¢ao do jogo, que mesmo que a
estética nao tenha sido um dos enfoques do prototipo, os jogadores sentiram segurancga na
questdo de aprender utilizando esse recurso.

Os comentarios escritos (tabela 1) dos participantes da avaliacdo piloto apontaram como
principais pontos fortes do jogo a liberdade criativa garantida por ele, a facilidade e intuigdo
para jogar e entender as regras e as interagdes proporcionadas.

Ao analisar a parte da percep¢ao de aprendizagem observa-se que essas afirmagdes foram
as mais negadas pelos jogadores. Esse fato pode ter-se dado por diversos motivos, mas
algumas hipdteses serdo apontadas a seguir. Em primeiro lugar, a falta de momentos de
Scaffolding (guias/estruturas) para guiar os participantes nos primeiros momentos de jogo em
direcdo a reflexdo e ao aprendizado conectado com os ODSs (PLASS; HOMER; KINZER,
2015) pode ter influenciado na relatada falta de percepcao de aprendizagem. Além disso, nao
foram estabelecidos momentos de discussdo poés jogo, que teriam o potencial de criar
reflexdes coletivas sobre as experiéncias dos jogadores. Por ultimo, as descrigdes tematicas
relacionadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) poderiam ser mais
presentes (tabela 1), o que facilitaria ainda mais a conexdo dos elementos do RPG com os
objetivos de ensino. No protdtipo, as descri¢des tematicas (que sao alinhadas aos ODSs) s
sdo descritas alinhadas a eclementos dos desafios. Além dessas descrigdoes, os ODSs sé
estavam presentes nos kits dos personagens, como as ideologias dos personagens. Um
possivel caminho ¢ estabelecer essas tematicas mais explicitamente, também, nos encontros e
missoes.

5. Consideragoes Finais

Este artigo apresenta os processos metodoldgicos, as descri¢gdes e uma avaliacdo piloto de
um protdtipo de jogo de interpretagdo voltado para a educagdo para o desenvolvimento
sustentavel, o compartilhamento dos ODSs e a criagdo de competéncias sustentaveis. O
protétipo funcional foi projetado com um enfoque nas regras € mecanicas, 0 que permitiu um
maior foco no funcionamento e na interagdo com as regras.
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Resultados de uma aplicagao preliminar com 5 participantes indicam que a experiéncia dos
jogadores, em geral, foi positiva. Dentro disso, destaca-se a interagdo social, o divertimento e
os desafios proporcionados pelo prototipo como principais vantagens percebidas na avaliacao.
Além disso, os jogadores avaliaram positivamente a satisfacdo, relevancia, aten¢do focada e
confianca do jogo. Porém, a percepcao de aprendizagem teve avaliacdes inferiores se
comparada com os outros elementos da experiéncia, o que indica possibilidades de melhoria e
fortalecimento do jogo, como um maior estabelecimento da tematica dos ODSs na estrutura
das regras e das mecanicas, a criagdo de momentos de discussdo pos jogo, e guias para se
jogar o jogo de forma direcionada a reflexdo e ao aprendizado em relacdo a sustentabilidade.

O prototipo “Aventureiros do Amanha” estd disponibilizado de forma gratuita sob a licenga
Creative Commons no site Itch.io com o objetivo de dar visibilidade ao processo de
elaboracdo do jogo, garantir o acesso, contribui¢des e coleta de opinides da comunidade.
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