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Filantopicos: De herdi e filantropo,
todo mundo tem um pouco

BRUNO GRIESINGER PERES

GUSTAVO RENER BORGES ARAUJO

SILVESTRE LINHARES DA SILVA

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Cognitivismo
Core Drive: Curiosidade e Imprevisibilidade

Conteldo: Educagao Corporativa

1. INTRODUGAO

Existem tres diferentes setores sociais que compoem a ati-
vidade economica. O primeiro setor, formado pelo Estado, refe-
re-se ao poder publico, nao possui fins lucrativos e preza pelo
atendimento dos interesses publicos e coletivos de modo geral.
O segundo setor, & constituido pelas empresas privadas com fins

lucrativos, e se concentra em suprir parte das necessidades de

uma populacao atraves do fornecimento de servicos e produtos,
e tem como objetivo principal a obtencao de lucros.

O terceiro setor € formado pelo conjunto das entidades sem
fins lucrativos, que sao personalidades juridicas de direito pri-
vado, caracterizadas pela atuacao voluntaria de individuos da
sociedade civil (Paes, 2004). O principal objetivo desse setor é
contribuir para o aperfeicoamento da sociedade por meio de re-
levantes projetos voltados ao bem-estar social num ambiente
em que as politicas e acdes governamentais nao suprem ade-
quadamente as necessidades coletivas.

Devido ao caracter de utilidade publica das entidades filan-

tropicas e a impossibilidade juridica de cobrar por servicos ou

produtos vinculados a atividade social, logo, nao existe receita
diretamente vinculada ao seu exercicio (do Amaral, 2006). Dessa
forma, a prestacao de servicos voluntarios e as doacoes de bens
e recursos provenientes de pessoas fisicas e juridicas, sao as
principais formas de manutencao destas atividades.

Entretanto, ao analisar a percepcao de gestores de diversas
organizacoes nao governamentais (ONGs) de Belo Horizonte /

MG, Soares e Melo (2010) identificaram que o principal desafio
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relatado e justamente a captacao e manutencao de recursos fi-
nanceiros e humanos. Grande parte dessa dificuldade surge com
a inabilidade da entidade e seus gestores em identificar, reter e
estimular os potenciais apoiadores.

Assim sendo, e essencial promover acoes formativas de modo
a explorar estratégias voltadas para a superacao desses desafios,
promovendo a melhoria na comunicacao entre a entidade e 0s
apoladores a partir de metodologias reconhecidamente eficazes
no engajamento de pessoas como a gamificacao (Chou, 2019) e
storytelling (Campbell, 1989).

Diante do exposto, 0 objetivo desta pesquisa fol o desenvol-
vimento e avaliacao de um jogo pedagogico para a disciplina To-
picos Especiais em Design dentro do programa de pos-graduacao
em design da UnB, que explora a teoria de aprendizagem cogni-
tivista no contexto da educacao corporativa no terceiro setor,
utilizando-se de técnicas de jogos relacionadas a curiosidade e
Imprevisibilidade.

Para tanto, foi desenvolvido um paralelo entre a estrutura
narrativa dada pela Jornada do Heroi (conceito) e a perspectiva
do apoiador diante da atividade filantropica, que chamamos de

Jornada do Apoiador (metodologia). A partir do instrumento me-

tacognitivo chamado Vé Epistemologico de Gowin (1997) e téc-
nicas de storytelling, esta relacao entre conceito e metodologia
oferece suporte aos jogadores (gestores de ONGs) na identifica-
cao de qual etapa da Jornada do Heroi seu apoiador se encontra,
de modo a criar situacoes que conduzam este ao proximo passo
da jornada, avancado dessa forma na estrutura narrativa pro-
posta. Com isso espera-se que o apoilador se sinta cada vez mais
envolvido e identificado com a proposta, perceba maior nivel
de satisfacao e sentimento de pertencimento com a entidade, e
ainda se torne um multiplicador da causa defendida.

A proposta é jogada em um tabuleiro fisico concebido para
essa finalidade, que se apropria de diversas tecnicas de jogos,
principalmente orientadas a curiosidade e a imprevisibilidade,
como forma de garantir maior engajamento e ludicidade ao pro-

cesso de aprendizagem almejado.

2. TEORIA COGNITIVA

Tendo como base o que foi organizado por Moreira (1999),
esse trabalho utilizou como aporte a teoria cognitivista, a exem-
plo dos estudos sobre aprendizagem significativa de Ausubel e

da ferramenta do Ve Epistemologico proposto por Gowin.
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Visando realizar a analise do processo de producao do co-
nhecimento Gowin propos, em 1981, a ferramenta Ve Epistemo-
logico, também conhecido como Vé de Gowin ou Vé Heuristico
(Gowin e Alvarez, 2005). O formato de V do diagrama (Figura 1)
evidencia a producao de saber a partir da interacao do domi-
nio do conhecimento teorico conceitual, no qual estao localiza-
dos 0s conceitos e principios que poderao ser transformados em
teorias (lado esquerdo do V, lado do ‘pensar’), e o dominio me-
todologico, que corresponde ao lado direito do V, lado do ‘fazer’.

Segundo Moreira (1999), a educacao pode ser definida por
Ausubel como processo de organizacao e interacao da informa-
cao na estrutura cognitiva do aprendiz. Para ele, a educacao pode
ser separada em tres tipos: cognitiva, afetiva e psicomotora. Com
isso, dentro do que é proposto por Ausubel para educacao afetiva,
0 Jogo busca promover a aprendizagem de maneira significativa
ao aprendiz buscando fornecer informacoes que sejam relevan-
tes e que nao entrem em conflito com suas crencas pessoais. As-
sim, a0 se apoiar no conceito subsuncor, as mecanicas propostas
neste projeto buscam fazer com que os jogadores adicionem ao

seu conhecimento prévio novo pedacos de informacao relevante,

Figura 1. Vé Epistemoldgico de Gowin.

Fonte: Adaptado e traduzido pelos autores de Gowin e Aluarez, 2005.
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0 que faz com que o seu conhecimento sobre o assunto se amplie
e possa ser aplicado em situacoes enfrentadas na entidade filan-
tropica que ele atua, como descrito por Moreira (1999):

“[...] processo que ocorre quando um
conceito ou proposicao a, potencialmente
significativo, € assimilado sob uma ideia ou
conceito mais inclusivo, ja existente na es-
trutura cognitiva, como extensao, elabora-
cao ou qualificacao do mesmo.” (MOREIRA,

1999. P 158)

Esse processo ocorre na memoria de curto prazo, quando es-
ses novos pedacos de informacao passam pelo processo de assi-
milacao com a informacao ja armazenada na memoria de longo

prazo, como ilustrado pelo Modelo de Shiffrin na figura 2.

Figura 2. Modelo de Shiffrin.

Fonte: Adaptado e traduzido pelos autores de O'Grady e O'Grady, 2008.

O processo cognitivo também esta associado a pequenos
pedacos de informacao, denominados como chunR’s, a exemplo
Miller (1956). Segundo o que o autor propoe com a Lei dos Nime-
ros Magicos de Miller, a média de pedacos de informacao que um
individuo consegue memorizar varia entre cinco e nove chungs,
que podem ser aglomerados em grupos por assimilacao, como,
por exemplo, lembrar do nome de cinco ruas de cinco cidades

diferentes.
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Alem disso, tendo como base o que foi proposto por Ma-
yer (2005), este jogo educacional pode ser considerado como um
veiculo de aprendizagem multimidia por transmitir informacao
por meio de textos e imagens, que envolvem 0s canais visuais e
auditivos dos aprendizes, e tambéem por meio do tabuleiro, pecas
e cartas, envolvendo os canais tateis. Segundo o autor, adicionar
multiplos canais na experiéncia de processamento de informa-
cao pode contribuir na absorcao do conteudo, tendo em vista
que alem de reduzir a carga cognitiva em cada canal, a associa-
cao intrinseca ocorre de forma que “no processo de tentar cons-
truir conexoes entre palavras e imagens, os alunos sao capazes
de criar uma compreensao mais profunda do que conseguiriam
apenas com palavras ou imagens.” (Mayer, 2005. P 7. Traducao
feita pelos autores).

Com 1ss0, O JOgo procura proporcionar ao aprendiz uma
forma ludica e sensorial de absorcao do conhecimento, fazendo
com que a construcao do conhecimento ocorra tanto por meio
reflexivo, onde os jogadores precisam relacionar as pecas he-
xagonais com os tabuleiros auxiliares, ou por meio de trocas de
experiencias, conversando com 0s outros grupos para resolver

0s desafios propostos.

3. EDUCAGCAO CORPORATIVA

O jogo tem como objetivo promover a educacao corporativa
no terceiro setor, sendo direcionado especificamente para enti-
dades filantropicas, procurando explorar as principais dificulda-
des relatadas por estas ao mesmo tempo em que se busca pro-
por solucoes adaptaveis ao cotidiano dos seus gestores.

Nesse sentido, faz-se oportuno trazer a luz o estudo realiza-
do por Fernandes et al. (2016) que, por meio de revisao bibliogra-
fica, organizou os maiores desafios internos e externos do ter-
ceiro setor em uma escala de 1a 20. O resultado mostrou que o0s
principais desafios internos estao relacionados a Gestao Admi-
nistrativa (15), Envolvimento dos Membros (11), Projetos/Acoes/
Produtividade (11), Adequacao as Conformidades Judiciais (7) e
Sustentabilidade (7). Em relacao aos principais desafios exter-
nos, o estudo apresentou teve como resultado topicos pautados
em Captacao de Recursos (15), Formacao em Parcerias (12) e Re-
conhecimento e Legibilidade (7).

Alem disso, o projeto também foi desenvolvido tendo como
base alguns dos principios da educacao corporativa que pode ser

encontrado no que foi proposto por Eboli (2010) e Meister (1999),
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como a conectividade, tendo em vista as relacoes interpessoais
entre os individuos da corporacao, a educacao também acontece
entre os pares, de forma horizontal, sem necessitar da figura de
um mediador da informacao, como um professor. Ainda seguindo
o que foi proposto pelas mesmas autoras, outros principios que
podem ser abordados no jogo sao o da disponibilidade, onde a
informacao precisa estar acessivel aqueles que necessitam dela,
e o principio da parceria, que busca mostrar a importancia em
manter boas relacoes com parceiros e fornecedores.

No contexto do jogo optamos por utilizar o termo Apoiadores,
para se referir a voluntarios (pessoas que se interessam e dispdoem
parte do seu tempo para executar algum trabalho, abdicando de

qualquer tipo de remuneracao) e a doadores simultaneamente.

4. JORNADA DO HEROI

Joseph Campbell (1989) analisa diversos textos e encontra
uma estrutura narrativa comum as lendas, mitos e fabulas anti-
gas, onde o personagem passa por transformacoes até se tornar
um heroi. Essa estrutura, denominada Jornada do Heroi, com-
posta por 12 etapas, se tornou uma importante ferramenta de

Storytelling com vistas ao engajamento do publico.

O autor, em seu livro “O heroi das mil faces”, analisa diversas
historias e encontra nelas uma estrutura comum as lendas, mitos
e fabulas antigas, onde o personagem passa por transformacoes
seqguenciais ate se tornar um heroi. Posteriormente, a partir de
uma adaptacao proposta por Christopher Vogler, em sua obra A
Jornada do Escritor, ele define 12 etapas para conduzir ao sucesso

na construcao de uma historia:

1. O mundo comum;

2. 0 chamado a aventura;

3. Recusa do chamado;

4. Encontro com o mentor;

5. A travessia do primeiro limiar;
6. Provas, aliados e inimigos;

7. Aproximacao da caverna secreta;
8. A provacao;

9. A recompensa;

10. O caminho de volta;

11. A ressurreicao; e

12. O retorno com o elixir.
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Figura 3. Jornada do Herdéi de Campbell.

Fonte: Adaptado e traduzido pelos autores de Vogler, 2017.

Assim sendo, 0 jogo tem como proposta educacional promover
a aprendizagem dos conceitos inerentes as doze etapas da Jorna-
da do Heroi, a partir da comparacao destas a uma metodologia de
comunicacao entre entidade e apoiadores relacionada a cada uma
dessas etapas. Ou seja, indicando como aplicar a Jornada do Heroi

na pratica cotidiana dos apoiadores da atividade filantropica.

A apropriacao de recursos de storytelling presentes na Jor-
nada do Heroi, bem como a integracao entre conceitos e meto-
dologias realizada por meio da associacao de ideias intrinsecas e
extrinsecas, tem como objetivo tornar o jogo mais imersivo e en-
volvente. Essas relacoes foram propostas com base na estrutura
metacognitiva do Vé Epistemologico de Gowin (1977), que permite

uma curva de aprendizagem mais eficiente e significativa.

5. CORE 7: CURIOSIDADE E IMPREVISIBILIDADE

Como parte de requisito da disciplina, o processo de desen-
volvimento do jogo teve como ponto de partida o nucleo de Curio-
sidade e Imprevisibilidade, um dos oito nucleos da gamificacao
proposto por Yu-kai Chou (2019). Fazendo referéncia ao designer
de jogos Jesse Schell, o autor aborda a importancia do elemento
surpresa na promocao da diversao e compara este nucleo a ma-
quinas de caca niquel, onde o jogador continua a interagir com o
jogo mesmo ciente que as chances de se obter a vitoria sao baixas,
devido a imprevisibilidade e a curiosidade presentes no processo.

Esse nucleo & composto por mecanicas baseadas na aleato-
riedade para fazer com que o jogador se mantenha engajado no

jogo. Dentre as técnicas de jogo que fazem parte delas estao:
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1. Desfile de Antecipacao: esta tecnica diz respeito ao enga-
jamento promovido pela antecipacao de um resultado iminen-
te. Ou seja, oferecer ao usuario a possibilidade de identificar o
quanto falta para finalizar a partida. Esta tecnica tem uma rela-
cao muito proxima com a Barra de Progresso, técnica referente
ao nucleo do Desenvolvimento e Realizacao.

2. Escolha Brilhante: que consiste em deixar em destaque
componentes que o jogador precisa interagir para comecar, dar
continuidade, ou conferir sentido no jogo. Esta técnica e bastan-
te utilizada para inserir ao longo da partida orientacoes quanto
as acoes desejadas, reduzindo assim a necessidade de longas
explicacoes antes do inicio da partida;

3. Caixas Misteriosas: que sao recompensas aleatorias ad-
quiridas ao longo do cumprimento dos desafios com o proposito
de fortalecer, ou fornecer meios auxiliares e de suporte aos jo-
gadores. Elemento muito comum em jogos no estilo fantasioso

de RPG', como loots e drops;

1 RPG (Role-Playing Game), sigla em inglés que pode ser traduzida como

"Jogo de Interpretagcao de Papéis™ Brasil Escola. Disponivel em: <https:/bra-

silescola.uol.com.br/curiosidades/rpg.ntm>. Acesso em 14 de novu. de 2023.

4. Brincadeira Surpresa: do inglés easter eggs, fazem refe-
rencia a tradicao estrangeira de cacar ovos de pascoa, que con-
tém surpresas. Com isso, esse elemento € usado como benefi-
cio secreto e Inesperado, um detalhe que normalmente passa
despercebido aos jogadores para fornecer algo descontraido ou
uma curiosidade; e

5. Recompensa Continua: onde o jogador recebe uma recom-
pensa aleatoria que pode ser utilizada diversas vezes, desde que
0 jogador tenha o recurso necessario para usa-la. Essa téecnica
funciona com base no risco, investimento e chance de recompen-
sa baixa, fazendo com que o jogador invista pequenos valores em
cada chance de sorte mesmo sabendo que as chances de ganhar

sao baixas. Ela e utilizada em diversos jogos no estilo gacha? e

2 O termo vem de Gachapon (ou Gashapon), que sao aquelas maquinas (e
também os proprios brinquedos) que vendem brinquedos, bonecos, colecio-
naveis de um modo geral encapsulados, de modo que guem compra nessas
maquinas nao sabe qual brinquedo ira receber ate tira-lo da capsula. DOS
SANTOS, M. H. Gacha: Como Jogos Viciam. Medium. Disponivel em: <htt-

ps:/marcelohagemanndossantos.medium.com/gacha-como-jogos-viciam-

-7eflaf28b083>. Acesso em 14 de novu. de 2023.
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sites de bets’, que tem como base as maquinas de caca niquel.

Chou (2019), também explica que o nlcleo de curiosidade e
imprevisibilidade pode ser utilizado junto a outros nucleos de
Significado e Chamado Epico, de Empoderamento e Feedback e
de Propriedade de Posse, fornecendo aos jogadores inspiracao e
percepcao maior dos valores abordados. Entretanto, ele também
pode ser um potencializador de comportamentos obsessivos, ge-
rando medo e aumentando a preocupacao quando combinado
com nucleo de Perda e Evitacao.

Tendo i1sso em mente, procuramos explorar esses elementos
no jogo proposto aplicando a imprevisibilidade por meio de pecas
hexagonais dispostas em um tabuleiro. As mecanicas de “recom-
pensa continua”, “caixas misteriosas” e “brincadeira surpresa” sao
exploradas atraves da revelacao aleatoria destas pecas a cada tur-

no do jogo conforme descrito no topico mecanica do jogo, a seguir.

3 Apostas de quota fixa. MINISTERIO DA FAZENDA. Gouerno anuncia a regu-

lamentacao do mercado de apostas esportivas. Disponivel em: <https:/www.

gou.br/fazenda/pt-br/assuntos/noticias/2023/julho/governo-anuncia-a-reqgula-

mentacao-do-mercado-de-apostas-esportivas>. Acesso em 14 de nou. de 2023.

6. MECANICA DO JOGO

O jogo foi concebido para ser aplicado em eventos de capa-
citacao corporativa ou palestras junto ao publico-alvo a saber:
gestores de entidades, assistentes sociais ou colaboradores da
area de comunicacao, ou seja, pessoas que lidam com a intera-

cao entre a entidade e apoiadores.

Aspectos Gerais
Duracao: 45 a 90 minutos.
Quantidade de jogadores: 2, 3 ou 6 pessoas/grupos.

Necessario um mediador durante a partida.

Elementos do jogo

Um tabuleiro principal com sessenta e uma posicoes para en-
caixe. Seis tabuleiros auxiliares (cards) que se encaixam no tabu-
leiro principal com cinco posicoes para encaixe cada. Sessenta e
uma pecas hexagonais de seis tipos diferentes, sendo: regras (12
unidades), dicas (6 unidades), conceitos (12 unidades), metodolo-
gia (12 unidades), eventos especiais (18 unidades) e encerramento

(1 unidade). O jogo ainda possui 120 apoiadores (peodes) e treze
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cartas de instrucoes para orientar os jogadores quanto a acao

referentes as dicas, eventos especiais e encerramento da partida.

Objetivo do jogo

O objetivo do jogo é preencher os tabuleiros auxiliares refe-
rentes as doze etapas da Jornada do Heroi com as pecas revela-
das a cada turno. Vence a partida o jogador ou grupo que pos-
suir a maior quantidade de apoiadores apos o preenchimento

de todos os tabuleiros auxiliares.

Inicio do jogo
O mediador prepara o tabuleiro com as 61 pecas hexagonais
com seus conteudos virado para baixo da seguinte maneira:
+ As sels pecas de regras, gravadas com a inicial do jogo “F”,
devem ser colocadas nos vertices do tabuleiro;
- A peca de encerramento (Fim) no centro; e
+ As demais pecas devem ser dispostas no tabuleiro de for-
ma aleatoria, respeitando as regioes e pecas referentes a

cada ato da jornada.

Figura 4. Divisao dos atos no tabuleiro.

Fonte: Os autores.

Em seguida, os seis tabuleiros auxiliares devem ser encaixa-
dos ao tabuleiro central, porem propositalmente colocados de
forma desordenada em relacao a sequéencia das etapas da Jor-

nada do Heroi.
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Figura 5. Tabuleiros auxiliares.

Fonte: Os autores.

Para iniciar a partida devera ser realizado um sorteio defi-
nindo a ordem de sequéncia dos jogadores/grupos, bem como

as cores de seus respectivos apoiadores.

Desenuoluimento e progressao do jogo

O primeiro grupo inicia a partida revelando no tabuleiro uma
peca hexagonal a sua escolha, no tabuleiro principal, relaciona-
da ao 12 Ato da Jornada do Heroi, delimitado pelas pecas grava-
das com o numero 1.

Ao retirar a peca, o jogador/grupo devera imediatamente co-
locar um apoiador na casa que ficou vaga. A acao do jogador/
grupo dependera da natureza desta peca revelada. Caso seja
uma peca de Conceito, Metodologia ou Dica, esta devera ser en-
caixada corretamente em um dos tabuleiros auxiliares nas casas
correspondentes grafadas com as iniciais C, M ou D. No caso de
revelada uma peca com a letra “F”, o jogador/grupo devera esco-
lher uma das seis pecas de regras dispostas em um dos vertices
do tabuleiro, que estao gravadas com numeros de 1a 6. O nume-
ro revelado indica a carta de regra que devera ser lida para todos
os participantes e contem as condicoes que farao parte do jogo
deste momento em diante. Finalmente, caso seja uma peca de
evento especial, a carta referente a este evento devera ser lida

para todos e sua acao indicada deve ser realizada.
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Figura 6. Pecas de eventos especiais.

Fonte: Os autores.

Os demais jogadores/grupos seguem revelando as pecas do
primeiro ato cada um em seu turno. Os jogadores/grupos so-
mente poderao avancar para as pecas do segundo ato quando
todos os espacos dos tabuleiros auxiliares do primeiro ato fo-
rem adequadamente preenchidos. Da mesma forma, o terceiro
ato ficara disponivel depois de satisfeitos todos os espacos dos
tabuleiros referentes ao segundo ato.

O jogador/grupo que perder apoiadores, a partir de pecas de
eventos especiais, devem remover seus apoiadores ja estabeleci-
dos no tabuleiro, na condicao de nao haver mais apoiadores para
serem removidos, o grupo permanece sem nenhum apoiador.
Os apoladores conquistados, a partir de pecas de eventos espe-

ciais, deverao ocupar as casas que o jogador/grupo ja possui.

Os jogadores poderao preencher os tabuleiros auxiliares de
modo colaborativo e caso alguma duvida persista ou aconteca
algum encaixe equivocado de peca o mediador podera contri-

buir para a solucao do impasse.

Encerramento

O jogo acaba quando todos os tabuleiros auxiliares forem
preenchidos. Neste momento, o mediador da partida devera re-
velar a ultima peca e fazer a leitura da carta de encerramento.
Posteriormente e feito a contagem dos apoiadores e o grupo que

possuir a maior quantidade destes vence a partida.

Aplicacao das Tecnicas

Toda a proposta do jogo Filantopicos e fortemente baseada
na técnica Caixas Misteriosas, uma vez que as pecas hexagonais
sao elementos de imprevisibilidade onde a revelacao de seu con-
teddo pode trazer beneficios ou prejuizos aos jogadores/grupos
de modo imprevisivel e aleatorio.

A tecnica Recompensa Continua esta presente na regra que
confere um apoiador a cada turno jogado, uma vez que esta con-

dicao confere uma sensacao de que o simples fato de continuar
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jogando aumentam linearmente as chances de ganhar a partida.

A disposicao topografica do tabuleiro, que apresenta trés diferen-
tes regioes referentes ao 12, 22 e 32 atos da Jornada do Heroi em cir-
culos concéntricos, avancando das bordas para o centro, indica o sta-
tus da partida e oferece uma clara compreensao do quanto falta para
seu encerramento. Esta condicao esta relacionada a técnica de jogo
conhecida como Desfile de Antecipacao e tende a aumentar o engaja-
mento dos jogadores a medida que a partida se aproxima do fim.

A técnica Escolha Brilhante esta presente nas pecas de re-
gras, que introduzem informacoes importantes sobre a mecani-
ca do jogo para a adequada continuidade da partida, reduzin-
do assim a quantidade de informacoes necessarias logo no seu
inicio. Com isso, 0s jogadores alem de terem a oportunidade de
irem experimentando as coisas enquanto aprendem mais sobre
as regras do jogo, se engajam pela curiosidade de encontrar as
outras pecas de regras restantes.

Por fim, a técnica Brincadeiras Surpresas foi utilizada com a in-
troducao das pecas de eventos especiais, que contém beneficios ou
prejuizos inesperados e aleatorios, gerando assim maior engajamen-
to ao explorar a curiosidade dos jogadores para a descoberta de to-

das as surpresas que podem estar escondidas ao longo da partida.

7. TESTES E RESULTADOS

Ao longo do processo de desenvolvimento do jogo foram fei-
tas tres versoes de prototipos. Na primeira versao, a mecani-
ca utilizada no jogo fol pensada em cima de uma caminho que
precisava ser criado de forma aleatoria por meio de uma roleta,
onde os jogadores precisavam chegar em determinado ponto.
Como a assimilacao da jogabilidade com a teoria se tornou com-

plexa, procuramos adaptar a forma de utilizar o tabuleiro.

Figura 7. Primeira versao do protétipo feita em papelao.

Fonte: Os autores.
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Na segunda versao, o grupo procurou utilizar a mecanica de
cartas para relacionar a parte teorica com a jogabilidade. Entretan-
to, foi possivel perceber ao longo de testes de jogabilidade que o

apelo visual ao tabuleiro despertou maior interesse nos jogadores.

Figura 8. Demonstragao da segunda versao do protadtipo feito
em MDF.

Fonte: Os autores.

Assim, 0 grupo optou por unir as mecanicas das duas pro-
postas, utilizando os recursos de tabuleiros e cartas. Entretanto,
durante testes de jogabilidade entre os integrantes do grupo e
durante apresentacao para as aulas da disciplina, constatou-se
dois pontos de possiveis melhorias, como os textos nas pecas de
metodologia e conceito estavam complexos, e na ergonomia das
pecas para facilitar a sua interacao com o tabuleiro. Com isso, 0
conteudo dessas pecas foi simplificado e as pecas foram adap-

tadas na versao final do projeto.

8. CONCLUSAO

“A cura para o tédio e a curiosidade. Nao existe cura para a curiosidade.”

Ellen Parr

Esta pesquisa foi motivada pela tentativa de relacionar os
conceitos da Jornada do Heroi com a jornada de um apoiador
diante da entidade filantropica, de modo a aumentar seu nivel
de satisfacao e engajamento, e ainda acende-lo ao status de mul-

tiplicador da causa.
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Entretanto € importante ressaltar que a melhoria da comu-
nicacao entre a entidade e seus apoiadores e fundamental para
o desenvolvimento de atividades com maior qualidade e eficien-
cia, entretanto € importante ter em mente que a sustentabilida-
de nao se limita a manutencao de voluntarios e a capacidade de
captacao dos recursos de que uma organizacao necessita, mas
também ao seu emprego de maneira eficiente, de modo a maxi-
mizar os resultados alcancados.

A proposta de um jogo de tabuleiro desenvolvido a partir
perspectiva educacional cognitivista, por meio da adaptacao do
instrumento metacognitivo Vé Epistemologico de Gowin (1997),
aliado a técnicas de jogos relacionadas ao nucleo de Curiosidade
e Imprevisibilidade propostas por Yu-Kai Chou (2019) permitiu o
desenvolvimento de um jogo original e criativo, que valoriza os
saberes do cotidiano dos jogadores e contribui para a constru-
cao de um novo arcabouco de conhecimentos Uteis para o0 con-
texto da educacao empresarial no terceiro setor.

Os textos presentes nas cartas resgatam aspectos rela-

cionados as praticas do cotidiano de pessoas envolvidas com

a gestao de entidades sem fins lucrativos, estrategicamente
utilizados para servirem de subsuncores, ou seja, conheci-
mentos especificos, existentes na estrutura cognitiva do in-
dividuo, que permitem dar significado a novos conhecimen-
tos, possibilitando dessa forma uma melhor aprendizagem
do conteudo proposto.

Conceber o jogo tendo em vista a utilizacao das técnicas Cai-
xas Misteriosas, Recompensa Continua, Desfile de Antecipacao,
Escolha Brilhante e Brincadeiras Surpresas, contribuiu substan-
cialmente no processo criativo de concepcao da proposta, ser-
vindo como fio condutor para o grupo nas tomadas de decisao
necessarias para a conclusao do projeto.

A curiosidade e imprevisibilidade apesar de ser um nucleo
de motivacao humana baseado em aspectos negativos, conhe-
cido por criar comportamentos obsessivos e viciantes, esta am-
plamente presente nos jogos e se mostra como um motivador
intrinsecamente emocionante, sendo possivel de ser utilizado e
recomendado em qualquer proposta educacional que almeja a

promocao de engajamento entre seus usuarios.
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