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DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Cognitivismo
Core Drive: Empoderamento da Criatividade e Feedback

Conteldo: Educacgao Inclusiva

1. INTRODUGAO

Com a selecao dos temas “Cognitivismo” e “Empoderamen-
to, Criatividade e Feedback” para o desenvolvimento de um jogo
com o tema Educacao Inclusiva dentro do ambiente universita-
rio, Iniclamos o0 jogo a partir da diversidade de alunos e do direi-

to as cotas. Uma possibilidade e a aplicacao do jogo na semana

do calouro dentro da universidade. Com base nos estudos sobre
0 método de ensino e core drive sorteados, criamos um sistema
no qual os jogadores utilizam cartas (Figura 1) para criar seu pro-
prio tabuleiro, o que estimula a criatividade e a rejogabilidade.
A partir disso, desenvolvemos cartas de sorte com a funcao de
boosters (Impulsionadores) e imprevistos. A fim de introduzir um
elemento de imprevisibilidade, criamos cartas com requisitos es-
pecificos. Para criar Milestones (Desbloqueio de Fases) a serem
destravadas pelos jogadores, aplicamos um sistema de recursos
para que cada escolha seja significativa. Por fim, criamos perso-
nagens, e a juncao de todos esses elementos faz com que o jogo

pOSSa Ser uma nova experiéncia a cada vez que é jogado.
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Figura 1. Carta de Tabuleiro.

Fonte: Os autores.

Com a tematica escolhida, desenvolvemos pecas de tabu-
leiro que interagem com o jogador e suas escolhas, de forma a
transmitir ao jogador as experiencias vividas no ambiente uni-
versitario, ancorando estes conhecimentos conforme o jogador

progride no jogo, até sua revelacao ao final.

2. COGNITIVISMO E EMPODERAMENTO NA EDUCAQKO IN-
CLUSIVA

Como apresentado na introducao, o jogo em questao nasceu
da combinacao de trés tematicas. Primeiro, ele se inspira na teo-
ria de aprendizagem do cognitivismo, que busca entender como
as pessoas pensam e aprendem. Segundo, incorpora elementos
do framework Octalysis, especialmente focado no core drive “Em-
poderamento da Criatividade e FeedbacR”, para tornar a experien-
cia do jogo mais envolvente e recompensadora. No coracao deste
jogo, encontra-se um tema essencial: a educacao inclusiva. Nesta

secao serao abordados os principais conceitos dos temas.

2.1 Cognitivismo

O cognitivismo € uma teoria de aprendizagem que investiga
COMO processamos e armazenamos informacoes em nossa men-
te. Diferente de teorias que se concentram apenas no lado ex-
terno do comportamento, o cognitivismo busca entender os me-
canismos internos, como memaoria e atencao, que influenciam
o modo como aprendemos. A ideia central & que nao apren-

demos apenas reagindo a estimulos, mas tambéem atraves da
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Interpretacao e organizacao e transformacao das informacoes
que recebemos. Assim, o0 cognitivismo nos da uma visao mais
completa de como pensamos e retemos conhecimento.

Ausubel, um expoente do cognitivismo, apresenta uma vi-
sao teorica sobre como ocorre a aprendizagem sob a perspec-
tiva cognitivista. Ele acredita que aprender envolve organizar e
Integrar informacoes em uma estrutura cognitiva. Tal estrutura
e percebida como o conjunto de ideias de um individuo e a ma-
neira como elas se relacionam, abrangendo tanto o escopo geral
quanto areas especificas de conhecimento. Basicamente, essa
estrutura é o resultado de como adquirimos e aplicamos nosso
conhecimento (MOREIRA, 2021).

A aprendizagem significativa nao € sinonimo de aprendiza-
gem de material significativo. Em primeiro lugar, o material de
aprendizagem apenas e potencialmente significativo. A aprendi-
zagem significativa como processo pressupoe, por sua vez, que
0s aprendizes empregam um mecanismo de aprendizagem sig-
nificativa, e que o material que apreendem seja potencialmente
significativo para os mesmos, ou seja, passivel de se relacionar
com as ideias relevantes ancoradas nas estruturas cognitivas dos
mesmos (AUSUBEL, 2003).

No contexto cognitivista, o conceito de “ancoragem” refere-se
ao modo como as novas informacoes sao vinculadas ou ancora-
das em conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva de um
individuo. Ausubel acredita que a aprendizagem eficaz acontece
quando novas informacoes sao conectadas de maneira significati-
va a conceitos ja existentes na mente do aprendiz. Esse processo de
ancoragem permite que o aprendizado seja mais duradouro, uma
vez que o novo conhecimento nao € apenas memorizado de forma
isolada, mas sim integrado a base de conhecimentos anterior do

individuo, facilitando a compreensao e a retencao (MOREIRA, 2021).

2.2 Empoderamento da criatividade e feedback

Octalysis refere-se a aplicacao das principais forcas compor-
tamentais que incentivam um usuario a finalizar uma atividade
com eficacia através de uma vivéncia interativa (MARISA, 2020).
Essas forcas sao 8, e denominadas Core Drives (CHOU, 2023).

Acredita-se que os seres humanos sao, por esséencia, criativos.
Esta habilidade nao se limita apenas a certas atividades, mas per-
mela todos o0s aspectos de suas vidas. Possuem um desejo inato de
aprender, sonhar, inovar e se engajar em atividades criativas, nas

quaisa propriajornada proporcionaalegria e felicidade (CHOU, 2023).
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O empoderamento aqui esta associado a criatividade. E
nesse caso, trata de quando os usuarios estao engajados em
um processo criativo em que precisam descobrir as coisas re-
petidas vezes e tentar combinacoes diferentes, como em um
jogo de blocos de montar. Além de ter maneiras de expressar
sua criatividade, é preciso ver os resultados de sua criativida-
de, receber feedback e poder responder a ele (CABRAL FILHO,
2019). O incentivo deste core drive (ao qual nos referimos como
core) esta ligado ao processo de inovacao e a busca por desco-
bertas. Uma pessoa se sente motivada quando tem a liberdade
de modelar e se engajar em atividades criativas (MARISA, 2020).

Os 8 cores do Octalysis sao categorizados em duas divisoes
principais. A primeira esta ligada as funcoes do lado direito do
cerebro, relacionadas a criatividade e expressao, e as do lado es-

querdo do cérebro, associadas ao raciocinio analitico. A segunda

divisao separa os impulsos em dois grupos: white hat (chapéu
branco), que promove motivagao positiva e sensacao de propo-
sito e controle, e black hat (chapéu preto), que apesar de ter um
Impulso mais negativo, pode equilibrar e otimizar os resultados
quando usado adequadamente (MARISA, 2020).

Na estrutura do Octalysis, com os Core Drives de cima
para baixo sendo White/Black Hat, e as Unidades Centrais
Esquerda/Direita sendo Extrinsecas/Intrinsecas, vocé notara
que Empoderamento da Criatividade e Feedback é a “direi-
ta superior dourada” (golden top right), ou seja: & White Hat
(que significa emocgoes positivas de longo prazo), bem como
Lado Direito do Cérebro - o que significa uma énfase na Mo-
tivacao Intrinseca, como visto na Figura 2. Infelizmente, este
Core Drive tambéem €& o mais dificil de implementar correta-
mente (CHOU, 2023).

<64



Figura 2. O core de empoderamento no framework Octalysis.

Fonte: Os autores adaptado de Chou, 2023.

Existem diversas estratégias para construir um final de jogo
cativante. Muitos jogos se mantém populares ao longo dos anos
utilizando o Empoderamento da Criatividade e FeedbacR. Neles,
designers de jogos podem nao sentir a necessidade de adicionar
constantemente novos conteudos ao permitir que os jogadores
exercitem continuamente sua criatividade e descubram inces-
santemente novas abordagens. De fato, talvez nao seja necessa-
rio adicionar novos conteudos. Isso ocorre porque a mente do
jogador torna-se fonte constante de engajamento e inovacao.
Esse € o impacto do Core Drive 3: Empoderamento da Criativi-
dade e Feedback na manutencao da fidelidade dos jogadores a
longo prazo (CHOU, 2023).

Para alcancar este potencial, ainda segundo Chou (2023), al-

gumas técnicas podem ser aplicadas:

» Impulsionadores (Boosters): Diferente de simplesmente subir
de nivel ou adquirir novas habilidades, os Boosters geralmen-
te sao limitados sob certas condicoes. Como, por exemplo,
quando o Super Mario pega uma estrela e ganha invencibili-

dade por alguns segundos. Esse sentimento de ser capacitado
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com power-ups novos, mas limitados, € emocionante e € um
motivador extremamente forte. E muito dificil que a pessoa
pare 0 jJogo enquanto o efeito de um booster ainda estiver
ativo. Em nosso jogo, esta tecnica foi aplicada nas cartas de
sorte, nas quais os jogadores podem resgatar recursos que

os ajudem a alcancar objetivos mais rapidamente.

Desbloqueio de Fases (Milestone UnlocR): Esta técnica des-
bloqueia uma possibilidade emocionante que nao estava la
antes, uma vez que esse marco e atingido. Em alguns RPGs,
por exemplo, sempre que voceé sobe de nivel, voceé aprende
um novo conjunto de habilidades. Essas habilidades, alem de
desejaveis, geralmente ajudam vocé a matar monstros mais
rapido, com mais estilo, ou teria tornado sua jogabilidade an-
terior muito mais facil. Uma vez que os jogadores sobem de
nivel, eles naturalmente querem ver quais sao essas novas
habilidades, testa-las um pouco, testa-las em inimigos mais
fortes, aproveitar o quao poderosos eles sao e, em seguida,
perceber que estao tao perto do proximo marco que podem
muito bem chegar la antes de parar de jogar. Em nosso jogo,

esta técnica foi aplicada nas cartas de tabuleiro: Elas repre-

sentam marcos da jornada universitaria e a cada desbloqueio,
alem do avanco em direcao ao final do jogo, recompensas sao

oferecidas ao jogador.

Seletor de veneno / Percepcao de escolha (Choose your poi-
son / Perception of choice): As pessoas tendem a preferir situa-
coes em que tém opcoes de escolha, mesmo que estas opcoes
nao sejam tao atraentes quando comparadas a uma alternati-
va superior unica. O importante na Percepcao de Escolha nao
e o valor intrinseco das alternativas, mas sim o sentimento de
poder escolher. Isto pode se manifestar ao oferecer ao usua-
rio uma opcao claramente superior e uma inferior, levando-o
a optar naturalmente pela melhor. Em outros cenarios, todas
as alternativas podem ser tao semelhantes que a escolha se
torna quase irrelevante. Embora a Percepcao de Escolha possa
nao maximizar a criatividade do usuario e, em alguns casos,
possa até ser mal recebida se as opcoes parecem insensatas
ou depreciativas, em certos contextos, pode ser mais viavel de
ser Implementada do que oferecer escolhas verdadeiramente
significativas. No nosso jogo, a escolha sera apresentada desde

a selecao das cartas de tabuleiro até a forma de conecta-las.
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» Escolha sua planta / Escolhas significativas (Choose your plant
/ Meaningful choices): Existem escolhas que refletem genuinas
preferencias, sem uma clara superioridade entre elas. Tal como
escolher o que semear em um jardim, essas decisoes se baseiam
muitas vezes em estilos e estrategias individuais, enriquecendo o
Core Drive 3. Nao é raro um jogador completar um nivel com uma
determinada abordagem e depois visita-lo novamente, experi-
mentando uma nova tatica que ele idealizou. Esse dinamismo de
poder optar entre diversas alternativas, cada qual com seus mé-
ritos e desvantagens, e desenhar estratégias baseadas na indivi-
dualidade e criatividade, @ o cerne do conceito do Plant Picker.
Em nosso jogo, esta técnica pode ser verificada quando o jogador

termina o jogo e pode escolher como sera o final de sua jornada.

“Sempre atual” (Evergreen Mechanic): Nesta técnica usuarios
podem permanecer continuamente engajados sem adicionar
nenhum conteudo adicional, ou seja: conteudos que mantém
sua relevancia e eficacia ao longo do tempo, sem se tornarem
obsoletos ou perderem seu apelo. Em nosso Jogo, novos perso-
nagens podem ser criados de acordo com o contexto e cada jor-

nada sendo sempre unica e nova, aumentando a rejogabilidade.

 Feedback Instantaneo: o feedback sobre progresso, erros e
acertos ajuda o jogador a identificar areas de melhoria e a
tracar estrategias para alcancar seus objetivos. Esse compo-
nente e crucial em contextos de aprendizagem. Ao receber
Informacoes constantes sobre seu desempenho ao longo do
jogo, o0 jogador se sente mais confiante e motivado para pros-
seguir. Em nosso jogo, a todo momento o usuario tem o con-
trole de seus recursos e dos demais jogadores e acompanha
0 avanco das cartas de tabuleiro em tempo real, podendo

analisar sua posicao em relacao aos demais.

2.3 Educacao Inclusiva

O jogo busca conscientizar os problemas que ocorrem em
uma jornada universitaria para aqueles alunos que entram na
universidade atraves de politicas publicas como a Lei de Cotas,
que procura expandir o concelto de educacao universal da Cons-
tituicao Federal de 1988, que traz como um dos seus objetivos
fundamentais “promover o bem de todos, sem preconceitos de
origem, raca, sexo, cor, idade e quaisquer outras formas de dis-

criminacao” (art.39, inciso IV).
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Entende-se que a educacao € uma das maiores ferramentas
contra a discriminacao. A CF, no artigo 205, define a educacao como
um direito de todos, garantindo o pleno desenvolvimento da pes-
s0a, 0 exercicio da cidadania e a qualificacao para o trabalho. Sa-
bendo que a garantia desse direito para todas as camadas da so-
ciedade e papel do estado, no seu artigo 206, inciso |, estabelece
a “igualdade de condicoes de acesso e permanencia na escola”
como um dos principios para o ensino e garante, como seu dever,
a oferta do atendimento educacional especializado, preferencial-
mente na rede regular de ensino (art. 208). Em nosso jogo, esco-
lhemos uma universidade publica como ambiente para evidenciar
quals sao os desafios e conquistas que o estudante pode viven-
ciar neste contexto. Pois, a universidade, especialmente a publica,
tem uma responsabilidade social significativa. Esta se manifesta
na geracao de conhecimento voltado a elaboracao e discussao
critica das politicas educacionais, na capacitacao de educadores
e outros profissionais, e no estabelecimento de parcerias e acoes
inovadoras junto a comunidade (GLAT; PLETSCH, 2010).

A educacao inclusiva assume espaco central no debate sobre

a sociedade contemporanea e do papel da escola na superacao da

logica da exclusao, ao reconhecer que as dificuldades enfrentadas
nos sistemas de ensino evidenciam a necessidade de confrontar
as praticas discriminatorias e criar alternativas para supera-las. A
partir dos referenciais para a construcao de sistemas educacio-
nais inclusivos, implicando uma mudanca estrutural e cultural
da escola para que todos os alunos tenham suas especificidades
atendidas (BRASIL, 2007). Espera-se contribuir com a mudanca
cultural por meio dos temas e discussoes que podem surgir a
partir da experiéncia do jogo.

Os sistemas de ensino devem organizar as condicoes de
acesso aons espacos, aos recursos pedagogicos e a comunicacao
que favorecam a promocao da aprendizagem e a valorizacao das
diferencas, de forma a atender as necessidades educacionais de
todos os alunos. A acessibilidade deve ser assegurada mediante
a eliminacao de barreiras arquitetonicas, urbanisticas, na edifi-
cacao - incluindo instalacoes, equipamentos € mobiliarios — e
nos transportes escolares, bem como as barreiras nas comunica-
coes e informacoes (BRASIL, 2007). No jogo, tenta-se evidenciar
essas dificuldades apresentando a dificuldade de se conseguir

transporte e materiais acessiveis.
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Explicando um pouco mais sobre a Lei de Cotas (Lei n® 12.711,
de 29 de agosto de 2012), ela foi instituida no Brasil para promo-
ver uma maior inclusao social nas universidades e institutos fe-
derais. Determina que essas instituicoes de ensino reservem, no
minimo, 50% de suas vagas para estudantes que tenham cursado
integralmente o ensino médio em escolas publicas. Dentro des-
se percentual, uma parte das vagas e destinada a estudantes de
baixa renda e a outra é distribuida conforme a proporcao de pre-
tos, pardos e indigenas na populacao do estado onde a instituicao
de ensino esta localizada. A medida visa corrigir desigualdades
historicas de acesso ao ensino superior no pais, beneficiando gru-
pos que historicamente foram desfavorecidos. Os personagens do
jogo foram extraidos principalmente deste grupo.

As cotas universitarias representam uma importante estra-
tégia de inclusao social e educacao, buscando diminuir desi-
gualdades historicas de acesso ao ensino superior. No entanto,
mesmo com a entrada facilitada, os estudantes cotistas frequen-
temente enfrentam desafios distintos dos demais alunos apos o
Ingresso na universidade. Muitos desses desafios estao relacio-

nados a diferencas socioeconomicas, culturais e educacionais,

que podem impactar no desempenho e na integracao a vida aca-
démica. Diante dessa realidade, o jogo proposto neste trabalho
visa abordar e sensibilizar sobre essa problematica, oferecendo
um meio ludico de compreensao e reflexao sobre as viveéncias e
obstaculos dos estudantes cotistas no ambiente universitario. A

proxima secao abordara mais sobre esse tema.

3.ELEMENTOS MOTIVADORES EDEAPRENDIZAGEM DO JOGO
O objetivo de aprendizagem do jogo € entender o que € equi-
dade, ou seja, as oportunidades so sao iguais caso existam condi-
coes iguais. Além disso, 0 jogo busca que as pessoas criem o seu
proprio caminho universitario, entendam as diferencas entre os
colegas e valorizem a universidade publica. Por isso 0 jogo comeca
com um chamado épico: “Parabéens! Vocé é um estudante universi-
tario de uma universidade publica! Como sera o seu caminho?”
No caso, foi escolhido o ambiente universitario justamente
para trazer a questao das cotas como um direito fundamental
e apenas o primeiro direito necessario na jornada universitaria
para que realmente as pessoas possam adquirir nao apenas o

diploma, mas também o conhecimento e soft skills necessarias
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para ser incluido no mercado de trabalho. Segundo o Mapa do
Ensino Superior no Brasil, do Instituto Semesp, em uma pesquisa
de 2017 ate 2021, 55.5% dos alunos que entram nas universidades
desistem dos cursos, o que da cerca de 3.5 milhoes de pessoas
abandonando a universidade (CNN BRASIL, 2022). Apenas 26.3%
conseguiu concluir o curso no tempo previsto, o que significa que
@ preciso preparar esses jovens para entenderem as dificuldades
que podem passar durante o periodo universitario, e tambem
entender o que uma boa parte dos colegas passa.

Um outro dado interessante que corrobora com a perspec-
tiva do nosso jogo € que 80% da oferta universitaria advem de
cursos privados, entao conseguir entrar em uma universida-
de publica e um privilégio para poucos e, portanto, deve ser
valorizado. O jogo também tenta valorizar as universidades
publicas a partir de cartas no tabuleiro como bolsas para pes-
quisas, que so estao disponiveis em universidades publicas.
Sao as cartas de tabuleiro.

No entanto, como ja foi dito anteriormente, apenas as co-
tas nao mantém um estudante no ensino superior: € preciso se
alimentar, se deslocar, estudar, ter conhecimentos previos. Mas

para adquirir esses pre-requisitos € preciso ter capital economi-

co e cultural, o que nem todos tém acesso (BOURDIEU, 2017), e no
nosso jogo tentamos trazer essas questoes. Assim sendo, cada
personagem do jogo vem com dificuldades e facilidades, porém
nao e possivel saber quem é esse personagem até o final do
jogo, quando tambéem é requerido escrever ou desenhar como
fol a sua jornada, o que retoma a perspectiva cognitivista e traz
0 core da criatividade e empoderamento.

A Universidade de Brasilia foi pioneira na lei de cotas, em
2004, inclusive iniciando um processo no Supremo Tribunal Fe-
deral para que fosse permitido cria-las. Portanto, utilizar esse
jogo na Semana do Calouro e tambéem na aula inaugural & um
passo simbolico importante para uma universidade que luta ha
tanto tempo para se tornar igualitaria e com cursos altamente
prestigiados. E importante enfatizar que as cotas modificaram
especialmente a vida de estudantes negros, pardos e provenien-
tes de escolas publicas: no Sudeste, em 2012 tinhamos 40.5% e
em 2021, 46.3%; e no Sul, 17.8% em 2012 para 21.5% em 2021 (G1,
2022). Ja nas outras regioes, apesar da proporcao nao ter au-
mentado tanto, ainda assim houve transformacao: No Norte, de
721% em 2012, para 75.3% em 2021, no Nordeste, de 72.1% para
72.8%, no Centro-Oeste, de 51.6% para 56%.
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O jogo também serve para a propria universidade fazer
uma reflexao sobre 0os materiais que exige dos estudantes, o
tempo em sala de aula, e a propria didatica de ensino. Como
uma universidade inovadora,a Universidade de Brasilia nasceu
da visao do pedagogo Darcy Ribeiro, que queria uma univer-
sidade multidisciplinar e igualitaria, que fosse vanguarda nas
didaticas de ensino. Ao trazer a questao do proprio caminho
que é construido durante o jogo, e também na possibilidade
de se criar cartas de personagens novos a partir dos padroes
ja explicitados no jogo, tentamos trazer essa visao criadora
que tinha Darcy Ribeiro, alem de trazer um fato que deveria
ser conhecido: apesar de todas as diferencas entre 0s cursos,
as dificuldades dos estudantes sao bem parecidas, e se 0s es-
tudantes se unissem com maior frequéncia e com objetivos
especificos, poderiam reivindicar mudancas a universidade.
Esse jogo € uma tentativa de trazer esse entendimento aos
calouros, e quem sabe trazer uma real mudanca na atuacao
estudantil dentro da UnB.

Como ja foi mencionado, a teoria de aprendizado utilizada é
0 cognitivismo, que esta presente no proprio conceito do jogo.

Ao trazer jovens estudantes para discutir a propria experiéncia

que terao na universidade de forma gamificada, estaremos refe-
renciando o que eles conhecem em um processo de ancoragem
segundo Ausubel, ou também o que Vygotsky chamaria de desen-
volvimento proximal, ja que ha um nivel de desenvolvimento poten-
cial, que pode acontecer com 0jogo, e um nivel de desenvolvimento
real. No meio disso esta a zona de desenvolvimento proximal, que &
0 que o estudante sabe inicialmente (ZANELLA, 1994).

O jogo trabalha com um outro aspecto do cognitivismo, que €
a motivacao e transformacao do conteudo logico para psicolagico,
ja que o estudante acabou de entrar para a universidade e tem o
desejo de se integrar na vida universitaria. Entender as dificulda-

des e possibilidades ira ajudar o estudante nessa integracao.

4. JORNADA (DES)BLOQUEADA

No jogo Jornada (Des)Bloqueada, os jogadores devem percor-
rer o caminho da universidade, desde o vestibular até a formatu-
ra e trabalho, lidando com as dificuldades e desafios envolvidos.
Atraves de cartas representando locais e momentos desafiadores
da vida universitaria (Figura 6), buscamos demonstrar ao piblico
universitario como as desigualdades existentes na distribuicao e

acesso a oportunidades afetam os individuos e suas vidas.
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Figura 5. Cartas de Tabuleiro.

Fonte: Os autores.
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No inicio do jogo, cada jogador deve escolher um personagem,
representado por uma peca colorida. Cada um dos X personagens
possuem 4 recursos, dinheiro, transporte, presenca e material es-
colar (Figura 5), que podem ser obtidos e gastos durante o jogo.
Cada personagem representa um grupo invisibilizado e comeca
com uma quantidade diferente de cada recurso, que pode ir de 0
a 3 unidades. Contudo, a identidade de cada personagem so € re-
velada ao jogador ao final do jogo, fazendo com que ele perceba a
experiéncia daquele individuo antes de identifica-lo. Além disso,
apos a primeira partida, a identidade de cada personagem pode
ser randomizada, fazendo com que a experiéncia de nao saber
quem € seu personagem possa ser repetida. Por exemplo, na pri-
meira partida, a peca verde representa o personagem X e a peca
amarela o personagem Y, mas apos a revelacao no fim da partida,
suas identidades podem ser trocadas para manter o mistério no
Jogo seguinte, tornando a peca verde o personagem Z e a peca

amarela o personagem W (Figura 7).

Figura 6. Randomizagao dos Personagens.

Fonte: Os autores.
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No inicio da partida, as cartas sao colocadas a mesa, e cada
jogador recebe a carta de inicio, o vestibular. O primeiro jogador
escolhe uma carta para encaixar a sua carta de inicio, com base
em seus recursos. Cada carta posta a mesa possui um custo de
entrada, por exemplo, a carta “Sala de Aula” (Figura 8) requer que

o jogador tenha 3 unidades do recurso transporte para ser usada.

Figura 7. Sala de Aula

Fonte: Os autores.

Porem, cada carta possui também uma recompensa, dando
outro recurso em troca do que foi gasto, no exemplo anterior, a
carta “Sala de Aula” entrega 1 unidade do recurso material es-
colar ao jogador. Atravées deste sistema, o jogador deve planejar
seu caminho, imaginando as cartas que deseja obter e o cami-
nho que devera percorrer para obteé-las. Para encaixar a carta a
sua carta inicial, & necessario também que as duas possuam a
mesma area de encaixe, representada por uma indicacao colori-
da na borda. (Figura 9).

Figura 8. Conexoes.

Fonte: Os autores.
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Cada carta so pode ser encaixada em outra carta que pos-
sua uma area de encaixe da mesma cor, amarelo com amarelo,
por exemplo. Cada cor tambem possui uma textura em alto re-
levo para que também possam ser identificadas atraves do tato.
Apo0s escolher e encaixar sua carta, o jogador passa sua vez para
0 proximo participante. Assim, cada participante vai construindo

seu tabuleiro (Figura 10) e avancando no jogo.

Figura 9. Tabuleiro.

Fonte: Os autores.

Algumas cartas possuem requisitos prévios para serem utili-
zadas, por exemplo: a carta “Estagio” so pode ser utilizada depois
que a carta “Sala de Aula” foi encaixada no tabuleiro pelo jogador.
Caso um jogador nao tenha recursos suficientes para utilizar a car-
ta que deseja, pode fazer uso de uma carta de sorte. As cartas de
sorte ficam em uma pequena pilha, viradas para baixo, e se dividem
em dois tipos: Sorte de Calouro ou Tropeco de Veterano (Figura 11).
Essas cartas representam situacoes positivas ou negativas que po-
dem ocorrer durante a vida universitaria, e podem dar beneficios
ou dificuldades. Por exemplo, a carta de sorte “Passe Estudantil”
entrega duas unidades do recurso transporte ao jogador, por outro
lado a carta de sorte “Empréstimo Vencido” remove uma unidade
do recurso material escolar. Assim, caso o jogador nao tenha joga-
das disponiveis, ou caso sua estratégia necessite de mais recursos,

pode fazer uso destas cartas para tentar avancar.
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Figura 10. Cartas de Sorte.

Fonte: Os autores.

O jogo continua dessa forma até que acabem as cartas de
tabuleiro disponiveis, e entao cada jogador encaixa a carta de
conclusao em seu tabuleiro. Os personagens sao revelados, e
vence aquele que montou o maior tabuleiro.

Durante nossas partidas de teste, percebemos que era neces-
saria uma quantidade maior de cartas, porque as possibilidades

de encaixe e escolha do jogador estavam um pouco limitadas.

Assim, optamos por criar mais opcoes de cartas disponiveis com

custos e recompensas mais especificas a cada uma.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Assim, 0 jogo propoe abordar a tematica da inclusao, por
meio dos temas utilizados e através de recursos como relevo nas
cartas, alem do ambiente universitario, aplicando o Core Drive
de empoderamento atraves das mecanicas utilizadas, como im-
pulsionadores, escolhas significativas, criatividade, desbloqueio
de fases e rejogabilidade.

O jogo vem com a possibilidade de modificacao dos persona-
gens, e contanto que esteja dentro do escopo do projeto, que € a
inclusao, e possivel modificar para representar qualquer grupo in-
visibilizado e inclui-lo no processo universitario. Isso € interessan-
te porque permite que a jogabilidade seja muito alta, e que seja
utilizada em outros espacos que nao apenas o universitario, mas
também em ambientes onde os jovens querem ir para a universi-
dade (como jovens no terceiro colegial), mas ainda nao entraram.

O jogo pode servir como um incentivador realista da experiencia.
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Também serve para trabalhar o desejo de entrar na universi-
dade e as dificuldades especificas, tanto cognitivas (o jogo todo
esta estruturado por meio de cores e quase nao € necessario
fazer a leitura), quanto de visao (é preciso ler algumas cartas,
porém tudo no jogo esta em relevo para permitir que joguem).
E possivel que seja jogado por professores ou técnicos adminis-

trativos para que entendam como & estar no lugar desses estu-

dantes. Uma outra possibilidade de desenvolvimento seria fazer
um jogo representando o caminho dos professores e dificulda-
des. A tecnica utilizada é passivel de reproducao em diferentes
contextos, para diferentes publicos.

Um jogo que traga as problematicas, mas tambem as felicida-
des do momento universitario, &€ importante para o desenvolvi-
mento da empatia nesse ambiente, de politicas publicas, de dis-
cussao e solucao das questoes vindas dos proprios estudantes. O
momento final do jogo, de escrita e descoberta do personagem,
serve para reflexao e absorcao do conhecimento adquirido, o que
e muito importante ao pensarmos que estamos lidando com um
publico que acabou de sair do colegial e esta em constante de-

senvolvimento de suas capacidades cognitivas e psicologicas.
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