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Resumo
Estudos sobre jogos vémsendo elaborados em varios paises, eafrequaiso Brasil,
demonstrando a importancia do tema para diversas, &ea® Psicologia, Pedagogia,
Sociobgia. Entre os estudos publicadaestacanse os embasados na teoria de Jean Piaget,
tedrico que classificou as estruturas de jogos em exercicio, simbolo ou regras. No contexto dos
jogos de regras, podese destacar os jogos de tabuleiro, que atualmesgsupm uma
categoria em ascensaus jogos de tabuleiro moderriege trabalho tratse de uma pesquisa
gualitativa descritiva e de estudo de caso, que buseserever niveis de analise heuristica das
condutas de cooperacao entre jovens em um jogo dkeitabcooperativoParticiparam do
estudo dezesseis jovens adultagiinze do sexmasculino e um do sexo feminin@om idade
entre dezoito e trinta e sete anos, de uma escola de ensino técoidad® de Vila Velh&S.
A coleta de dados ocorreu ms encontrosnos quais os participantes foram divididos em
grupcs de quatrgogadoregpara a pratica daventura Litoraneae emum encontro individual
paraarealizacaala entrevistaque foram categorizadasyesolucao da situacao problema. As
partidasoram filmadas e analisadas pela pesquisadora. Avahaeans seguintes aspectos: 1)
condutas indicativas de cooperacdo; 2) condutas indicativas de nao cooperacdo; 3) o
desempenho de cada participagne termos de niveis @malise heuristica durante astuas
e na resolucéo da situacpmblema; 4) o resultado final (se o grupo perdeu ou garédrau)
cada partidaAlém disso,foi criada uma tabela de condutas indicativas de cooperagdo e nao

cooperacao para subsidiar a andlise de da&iuse os resultadoserificouse quea maioria



dosparticipantes avamgi no que diz respeitor@ogcdes de condutas de cooperacao no decorrer

do trabalho com o jogo. Além disso, numa comparagao entre as primeiras e as Ultimas partidas
de cada grupo, mensurgao aumento deandutas indicativas de cooperagide vitdrias no

jogo. Observotse aindg que a maioria dos participantes alcangou o nivel mais avancado de
analise heuristica no jogo utilizadentlo coordenado pontos de vistacdes, manifestando
condutas de coopel@g nesse contextdNas entrevistgspdode-se observar relato dos
jogadores sobre fato dea cooperacgéeerfator primordial para ganhar no jagéoncluu-se

gue a participacdo no contexto do jogo Aventura Litoranea pode ter contribuido para que os

partidpantes construissem no¢cdes mais complexas de cooperacao

Palavraschave: jogos, colaboracéo, cooperag¢@oriapiagetiana, cogni¢ao, jovem adulto,

andlise heuristica.



Abstract

Studies on games have been elaborated in several countrieg) tam Brazil, demonstrating

the importance of the theme for several areas such as Psychology, Pedagogy, and Sociology.
Among the published studies, those based on the theory of Jean Piaget, a theorist who classified
the structures of games in exerciganbol or rules, stand out. In the context of rule games, you

can highlight the board games, which currently have a category on the rise: modern board
games. This research investigated, in a psychogenetic approach how could be described at
levels of heurist analysis of notions of cooperation behavior among young people using a
modern cooperative board game named HfAAvent
males and one female, aged between eighteen and thirty seven years old, from a techrlical schoo
in the city of Vila Velha ES patrticipated in the study. The data collection took place in three
meetings in which the participants were d
Litor©neado and an individual erheprabiemgtuation. c on
The matches were filmed and analyzed by the researcher. The following aspects were evaluated:
1) cooperation behavior detection; 2) rmooperation behavior detection; 3) the performance

of each participant in terms of levels ofumnistic analysis during the matches and in the
resolution of the problem situation; 4) the final result (if the group lost or won) in each match.

In addition, the individual interviews were categorized. Among the results, it was verified that
the majorityof the participants advanced in terms of notions of cooperative behavior while
playing the game. In addition, in a comparison between the first and last matches of each group,
there was an increase in cooperation behavior detection and scores in thdt geamsealso
observed that the majority of the participants who reached the most advanced level of heuristic
analysis in the game used coordinated points of view and actions, manifesting cooperative
behavior in this context. In the interviews it was possit observe that according to the

players' reports cooperation was crucial to win the game. It is concluded that the participation



i n the context of the game fiAventura Litor©

complex notions of cooperaho

Keywords: games, collaboration, cooperation, Piagetian Theory, cognition, young adult,

heuristic analysis.
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Apresentacgao

Nasci numa casa em quediina do fm de semana era estarstodos juntosa frente
da televisdo assistindo uma eterna partida de Enduro, jogo de corridizdyame Atarjque
meus pais tanto gostavam de jodgassa tradicdo dos jogos em minha vida se estendeu no
deairso dos amws e faco deldoje tanto um entreteniment@uantominha profissao. Sou
graduada em Desenho Industrighe fim da graduacggalecidi estudar os jogos digitais e sua
adaptacdo com o avancgo da tecnolpgigueme levou adedica-me ao desenvolvimento de
jogos em minha carreira

J& graduadanudeime para Sao Paulo para me especializar na prodigggos eao
retornar ao Espirito Santoomecea atuar na area de entretenimeptssando pela T&azeta
e Interama, empresa de jogos mais antigkstado onde trabalhei como bolsista da FAPES
num projeto de jogo para pacientes de fisioterapia. Nesse pesdpaximeime da vida
académicalecionando voluntariamente uma disciplina optativa de animacé&o no curso de
Desenho Industrial da UFES confirmej assm, o desejo de associarmalbalho com jogos e a
academia.

Atualmente coordeno o curso técnico de Jogos Digitais do Centro Estadual de Educacéo
Técnica Vasco Coutinhao qualtambém leciono as disciplinas Modelagem 3D e Animacéao
3D. Fiz duas poégrraduacoslato senswna area de educacaseguio mestrado académico
procura de um aprofundamerde conhecimenta respeito do funcionamento cognitistas
pessoas nas atividadesjdgos de tabuleirdesse modo, o mestrado contribpara elucidar
minhas queaées despertadapela praticae os conhecimentos adquiridos me auxiliam na
producéo de novos instrumentos ludieasa pratica em sala de aula

No cenarioatual de jogos de tabuleiro, quanto ao estilo dos jogugresseme

intensamente pelos jog@sn que sobressaem aateracdes sociais, em especial 0s jogos de
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tabuleiro colaborativos. Por isso, no ultimo ano, coordenei um projetemfue outras midias
produziu um jogo de tabuleiro colaborativo, que busca engajar os jogadores em prol da
preservacaoadallitoral capixaba.

Duranteo desenvolvimento desse projetttulado Aventura Litoranea, um aspecto que
chamouminhaatencéo foi o desenvolvimente dcdes de cooperagao por parte dos jogadores
no contexto das partidas. No intuito de expl@sse aspeat ese estudo tee por objetivo
descrever condutas de cooperagao entre jovens em um jogo de tabuleiro colaporatieo
da investigacdoeahiveis de andlise heuristica.

Acredito que o estudo aprofundado sobre os aspectos psicologicos de um jogo de
tabuleiro, em minha carreira académitan acrescentadantoconhecimento parapratica de
lecionar a novos desenvolvedores de jogaantoo aumento de repertério pasecriacdo e
producdo de games, atividade geem entusiasmotenho seguido paralelamte a vida
académica.

Nos capitulosiniciais da dissertacdaealizo consideracdes sobre as teorias abordadas,
0 jogo utilizado, aspectos histdricos do conceito de cooperacdo e pesquisas nasakemati
similares a deste trabalho.

O problema foi situadoassm como o objetivo geral, respectivamentes capitulos
Problema de pesquisaObjetiva No captulo Métodq apresento, em subtdpicos, descricbes
dos participantes, do local de colaetas procedimentos emAnalise dedados é registrac a
descricdo daralise realizada paras partidas, as entrevistas, 0s niveis @dlisas heuristicas
e a situacaproblema

No captulo Resultados e discussdapresento os resultadosdesserto sobre as
categorias de analise e suas relacogsnEConsideracdes Finajginalmenteencerro com a
formulacdo de hipoteses sobre os dados e com a sugestdo de aroudsos para futuras

pesquisas.
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Como dito acima, a investigacdo empreendidatendsabalho fundamentotse
essencialmente nas ideias de Piaget. A seguunciaremoss principais reflexdes da teoria

guecontribuiramparaa formulacdo do problema de pesquisa e posterior anélise de dados.

1 Introducéo

Estudos que envolvem jogos como ferramentas de aprendizagem e potencializagéo do
desenvolvimento cognitivoém sendadifundidos nos dltimos anos, demonstrando as amplas
possibilidades que s=s recursos oferecem no processo de construgcdo do conhecimento
(Macedo, 19955aleme& Queiroz, 2006; Canal & Queiroz, 2BIMacedo, Petty, Carvalho &

Souza, 2014, 20}5

Autores cond Macedo et al(2014) constatam que 0s jogos permitem que 0sS Sujeitos
tomem consciéncia de suas ac¢des sobre o mundo, reflitam sobre a mudanca de estratégias de
acordo com o contexto e sejam incentivados a buscar solu¢des e melhorar seu desempenho
continuanente. Nesse sentidcom base as experiénciasno campo do jogo, abrese
possibilidades para a generalizacao dessas experiéncias em outros contextos.

Tais constatacdes séo sublinhadesBrasil, por autores queauitas vezedrabalham
com o referenciatlateoria piagetiané&Rossetti et al 2014 Macedq 1999, que defendem a
utilizagéo de jogos no processo avaliagao do pensamento infantil e no contexto educacional,
por serem instrumentos ricos em valor ludico e importantes preditores de como o individu
exerce papeis sociais, interage com 0s outros, cria estratgii@soutras caracteristicas.

Dessa maneitfdMacedo {995 pr op»e que fAquem joga pod:¢
pel as caracter2sticas do | o(@.do0. Exsterh difsrentesx e r C *
tipos de jogosentre os quais aquelgsie necessitam de um computador [E@@@m jogadqs

gue utilizan tantoum tabuleiroquantoregrase movimentagcédo, como um jogo de piquéae
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também diferentes classificac6€s jogos podem ser cléfgsados por diversos critérios, 0s
principais contempladgselo autor Cris Crawfor984)em seu livro The Arof Computer

Game Desigulizem respeito a cinco aspectos, que podem ser denominados da seguinte forma:
jogos de tabuleiro, de cartas, esportjinfantis e de computadonvaeogameEm especifico,

sobre os jogos de tabuleiro, os quais sao objete tlabalho, o autor explica qus j@gos de
tabuleiro consistem em uma superficie dividida em setores e pegas moveis. Geralmente a
superficie € umanterface que representa o ambiente do jogo e as pecas mdveis 0 personagem
do jogadorgrupo ou acessorios usados por p#&a dentro do jogpalcancar os objetivos. Sao
jogados geralmentm grupos. A disputa pode ser individual ou entre gr((@svford, 1984)

Em outro sistema de classificac®iaget(1971)assimdividiu os joge: de exercicio,
simbolo e regras. Maced®995 explica que os jogos de exercicio caracterizam a atividade
lidica da crianca no periodo sensério mosses jogos, para Piagé971) ndo €m outra
finalidade que ndo o proprio prazer do funcionamebD&ssamaneira,0 jogo de exercicio
pressupde a repeticdo e a criagdo de habitos. Ja o jogo simbdlico € definido por Piaget (1999)
como jogo de imaginagao e imitagawesse sent@ a crianga representa a sua realidade
atribuindo novos significados a suas acdes. Mackelef acrescenta qua crianga pode criar
fantasias que possibilitam a compreensdo do mundo ao seuSeddo. assipse 0s jogos de
exercicio sdo a base para anmy os jogos simbdlicos sdo a base para o porqué das coisas
(Macedo,1995p. 8).

Os jogos de regras tém caracteristicas dgsg de exercicio, por herdarepeticéo, e
dos jogos simbolicos, por herdas convencdesu sejaps conceitos. Essa estrutalejogo se
diferencia das outras estruturas pelo seu carater coletivo (Md@&3$p, Piaget (1971) afirma

gue Ao jogo de regras ® a atividade | Y%di ca
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Se no adulto se conservam apenas alguns residuos dos jogasrdieio simples (por
exemplo, brincar com seu aparelho de radio) e dos jogos simbdélicos (por exemplo, contar uma
histéria), o jogo de regras subsiste e desenvedvenesmo durante toda a vida (esportes,

xadrez, jogos deartas, etg.(Piaget 1971, p.1§2

O carater coletivo dos jogos de regras destaca outra diferenciacaonuselo em
relacdo aos outros dois tipos apresentados amtpsalé a delimitacdo de normas, isto €, as
proprias regras, para que o sistema do jogo acoiiiega.carater coletiMambéem diz respeito
a uma caracteristica fundamental que se refere ao nimero de jogadaede parte dos jogos
existentes sédo jogados contra ou com um outro jogador.

Nos jogos em que ha a presenca de mais de um jogdekipcese 0 aspecto da
interacdo sociale, nesse contexte@ possiveintegrarse a essa analise o destaque dado por
Piaget a importancia das interacdes sociais para a construcdo do conheéiagatd1945)
sublinha que as interacfes sociais e a procura por reciprocidade grireossde vistasao a
condicdo importante para o progresso do desenvolvimento cogrdwios estudiosos
corroboram essa ideiao argumentarem queo campo do conhecimento, o individuo possui
construgdes intelectuagsmedida que participa de intefas coletivas (Cavalcante & Ortega,
2008).

Des® modq Piaget(1970)se debruguem estudar a origem do conhecimento centrado
na acao do sujeito e na forma cooumrreo processo de desenvolvimento da inteligéreia,
gual éentendida como um conjunto ddraturas momentaneamente adaptadas. Para ele, toda
inteligéncia é uma adaptacgae se realiza por meio da acd®iaget, 197Q)A acdo é um
elemento nuclear da teoria piagetiana, ja que € responsavel pela interacdo meio x organismo
(RamozziChiarottino, 188).

Entendese, entdo, queara Piageto sujeito € um organismo que possui estruturas e

gue, ao entram contato com mejeelasinteragdes sociais, por exemplo, fornece uma resposta
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emrazio destas estruturaspelo processo de equilibracdo, adapta sstrutura cognitiva a
realidadgGarcia, 1998)

De acordacom asformulagbesle Piageto conhecimento tem o sentido de organizar,
estruturar e exptar, porémcom base @ vivido, no experienciadgoelo préprio sujeito
(RamozziChiarottino,1988).Sendoassim o sujeito assimila as informaggesr meiode sua
interacdo com o redPara o autor, 0 ato de conhecer provém da acao do sujeito sobre o objeto
do conhecimentgor conseguinte, 0 sujeito conhece 0s objetogue 0s insere numa estrutura
mental q& possui no momento da interacao (Garcia, 1998).

Assim temos o jogo de tabuleiro como uma ferramenta pprenite vivéncias por
situacOegproblema e interagbes com 0 objeto e com 0s outros jogaddesse sentido, as
experiéncias conogosdesse tipo sécapazes dpermiir a estruturacdo do conhecimergois
0s jogadores téma chance de vivenciar uma realidage qua) para vencer, na maioria das
vezesprecisam orgamar ideias e estruturar agoes.

Assim como os jogos digitais evoluiram no decorrer dtirmas décadas, os jogos de
tabuleiro também passaram por ondas de inovagastikyan,2011), e um novo estiloestg
nos ultimos anosendo lancadono mercad@o redor do mundantitulado pelos entusiastas
consumidores desses jogaEmo jogos de tabeiro modernptambém chamados ¢legos de
estilo aleméo, eurogames e jogosidsigner(Berland,2011)

Entre as diversas classifica¢cdes dos jogos, uma maneira tradicional de classificacdo dos
jogos é dividilos em competitivos e cooperativos (Zagal, REcksi, 2006): jogo competitivo
€ aquele em que cada jogador cria estratégias para vencer 0 operjegte cooperativo é
aquelecom oportunidades para que os jogadores trabglintose cheguem a umaondi¢cao
de ganho mutuo. Nestrabalhoutilizaremoscomo ferramentam jogo de tabuleiro que utiliza

mecanicas de jogos de tabuleiro modeatassificados amercialmente como cooperativos.
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No contexto da producéo cientifica brasilemfgunstrabalhosforam desenvolvidos
explorandoa temética jogos e cperacdo. Um elssesestudosfoi a pesquisa de Oliveira e
Brendli (2008), que objetivou estudar as condutas de escolares no jogo Xadrez Simplificado,
considerando a coordenacéo das perspectivas espacial e As@atorasapontaram 0 jogo
como uma possililade de observacédo de relagdes de reciprocidade mutua ou cooperacéo, para
a perspectivaantoespacial quanto socidtlassinalizaam tambéma importancia do uso de
jogos em contexto pedagdgico e psicopedagouisto que os instrumentos ludicos favoeen
a descentracdo do pensamento e provocam constru¢bes mais complexas em direcdo a
reciprocidade (Oliveira &reneli, 2008).

O trabalho de Caiado e Rossetti (2009) proswayma investigacdo acerca do uso de
jogos e relacbes cooperativas em contextolascAs autoras realizaram um estudo sobre a
insercdo de jogos de regras na escola como estratégia facilitadora do desenvolvimento de
relacdes cooperativas. Tengor base a abordagem psicogenética, o trabalho buscou analisar
no cotidiano de duas escalas configuracdes dadas ao jogar e as tendéncias cooperativas de
seus alunos. Os resultados encontrados pelas pesquisadoras demonstraram que a maior presenc
dos jogos de regras no contexeedcola construtivista foi acompanhattanaior desempenho
coopeativo de seus alunahirante o jogafCaiado & Rossetti, 2009).

Frias (2010) discuti também com base na Emologia Genéticacomo o0s
Roleplaying Games (RPG's) podem favorecer o deseacshto de condutas relacionadas a
cooperacao e a negociacaauor analisou nove sessdes de RRRfadas por sete adolescentes
e jovense concluiu que o jogse mostrowm recurso Util para mobilizar a cooperacao e a
negociacéo, entendidas como proprias do desenvolvimento da moral autbnomasueapara
grupo e reolver problemas.

Garcia (2010) corrobora a ideia dos autores citados acima, ao concluir que 0s jogos

favorecen a emergéncia de condutas relacionadas a coopeggg@oestudo com adolescentes
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em contexto de oficinas de jogos de re@au foco foi a inteagdo entre os participantes da
pesquisae seu estudo contribuiu, entre outros aspectos, porque aliou o estudo da conduta a
interac&o entre pares.

Outro estudo também dentro da tematica investigada foCodéa (2005)que,depois
de terconstatdo, em sua experiéncia profissional com grupos e organizagdeso uso do
jogo no contexto empresariakorria de forma ndo estruturadana maioria das vezes, sem
uma consolidacdo técnica tedrica adequadabuscoy na teoria de Piaget, possiveis
contribucdes para a utilizagdo do jogo cooperativo na organizacdo. Paratabtopuo jogo
Misséo corttato € em uma situacdo de treinamento organizacjobhascou analisar as
condi¢cdes para a expressao da cooperacdo por ele proporcionadas. Os resultaniadancon
ressaltam a importancia do jogo no treinamento empresarial como instigador de conflitos
cognitivos que promovam a revisao de condutas cooperativas, esrdndgraaenha observado
gue a pratica com o jogo ndo foi suficiente para garantir a esgéitudas nocbes de
cooperacapelosparticipantesle sua pesquisa

Nesss estudosconstatese que ha uma preocupacdo em debater as possibilidades do
jogo e as vantagens das relacbes cooperativas como principioadocete de acdes,
principalmenteeducatvas que possibilitem a aprendizagem significativa e a atividade
construtiva como forma de promover a autonomia e a reciprocidgdégamos como se
conceitua cooperagao e como essa teoria aparece na Epistemologia Gematmanstruirmos

mais reflexdesobre a tematica deestrabalho.

1.1 Do conceito de cooperacao a cooperacam Piaget

No dicionarioHouaiss(2001),cooperacédo é definida como ato ou efeito de cooperar

gue por sua vez é definido como operar simultanea ou coletivamente; trabalhar em comu
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colaborar. J& a palavra colaboracdo € definida como ag¢do de colaborar; trabalho feito em
comum com outro ou outros, cooperar. As duas definicdes no dicionario sado préxstae
presentes uma na outra.

Piaget autor da Epistemologia Genéticjrmou quefi ¢ 0 0 p eér uan-proTesso
criador de realidades novas e ndo (...) simples troca entre individuos inteiramente
desenvolvidog (Piaget, 1945, p. 239D conceito de cooperacdo aparece em diversos estudos
de Piaget e, de acordo com Camargo e Becker (2@b2) destaque nasbrasSobre a
Pedagogia, Juizo Moral da Crianca, Estudos Sociolégicos e Inteligéncia e Afetividade, sobre
as quais aprofundaremos os estudos durante o mestrado. Em paralelo, outro conceito referido
em diversas obras de Piaget é o degéstde desenvolvimento. Piaget interpretou que o
desenvolvimento se da por estagios com ordem de sucessaPifigat( 197p Esse autor
distinguiu quatro grandes periodos do desenvolvimesgasdriemotor, pré-operatorio,
operatorio concreto eperatord formal (Piaget, 1999).

Piaget (1999) aponta gueo estagio operatdrio concreto, a crianca se torna capaz de
cooperar, porque ndo confunde maisréprio ponto de vista com o dos outros. Durante esse
estagio, acontece uma transicdo na qual a crianghesa tle seu egocentrismo, tornaiseo
capaz deestabelecer novas coordenac@e® para a inteligénciagonsistem a inicio da
construcdo légica, que constitui o sistema de relacdes que permite a coordenacao dos pontos de
vista entre si.

La Taille (1992)explica que a cooperacao pressupde a coordenacao das operacdes de
dois ou mais sujeitosnediantediscussao, troca de pontos de vista, controle muatuo dos
argumentos e das provas. Em suma, as rela¢des de cooperagdo representam justamente aquelz

gue vao pedie possibilitar o desenvolvimento das operacdes mehtisg(lle, 1992.
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O progreso nesse estagioperatorio concretopor meio do desenvolvimento da
cooperacdo, € o que favorece o desenvolvimento de novos sentimentos morais, conforme
escreve Piaget:

Na medida em que a cooperacdo entre individuos coordena os pontos de vista em uma
reciprocidade que assegura tanto a autonomia como a coesdo, € na medida em que,
paralelamente, 0 agrupamento das operacdes intelectuais situa os diversos pontos de vista
intuitivos em um conjunto reversivel, desprovido de contradi¢cdes, a afetividade, entre os sete
e 0s doze anos, caracterg@pela aparicdo de novos sentimentos morais [...] (Piaget, 1999 p.
53).

Ainda a respeito desses novos sentimentos morais, Piaget (kP88 gue o mtuo
respeitose desdobram funcdo da cooperacéo entre as criancas e das formas de vida social dela
decorrentes. A principal caracteristica do respeito matuo € o desenvolvimento da consciéncia
moral nos individuos, ou seja, uma moral de epagéo, uma forma superior a moral da simples
submissdo. E essencialmente a pratica da cooperacéo entre criancas e do respeito mituo que
desenvolve os sentimentos de justica (Piaget, 1999 p. 55).

Mais tarde, avancando rumo ao Ultimo estagio do desenveitdme pensamento
formal abre novas possibilidades: ao mesmo tempo que o sujeito se torna capaz de raciocinar
sobre hipéteses, os fins de sua acdo ultrapassam as fronteiras fiwmealdo os valores do

individuo (Piaget, 1999). Nesse sentido, como @socoeproprio Piaget

(...) construcBes sucessivas consistem em descentralizacdo do ponto de vista, imediato e
egocéntrico, para sitdd em coordenacdo mais ampla de relagdes e nocbes, de maneira que
cada novo agrupamento terminal integre a atividaderiprGaptand@ a uma realidade mais

global. Paralelamente a esta elaboracado intelectuakevial afetividade libertare pouco a

pouco do eu para se submeter, gracas a reciprocidade e a coordenacdo de valores, as leis da

cooperacdo. (Piaget 1999, p. 64)



23

Nesse sentido, o pensamento formal ®, port a
as conclusdes de puras hipétesasio somentegor meiode uma observacao real (Piaget, 1999
p. 59). O pensamento formal também é abstrato, aguelgueo individuo realiza operacdes
no campo das ideias, sem manipular objetos ou necessitfetdncias concretas.

Ainda nessa linha de analise, sobre a manifestacdo do pensamento hipotético dedutivo
no estagio operatério formal, Piaget (1945) retoma as redaggii®ais por meio das quais

explica as modificagdes no pensamento dos sujeitos:

Existem, efetivamente, dois tipos extremos de rela¢gfes interindividuais: a coacédo, que implica
uma autoridade e uma submissé&o, conduzindo assim a heteronomia, e a coapezragguica
igualdade de direito ou autonomia, assim como a reciprocidade entre personalidades
diferenciadas. E evidente que entre estesiputes toda uma série de outras relacdes devem
ser previstas. [...] A coacao transforma entdo o individuoonmi@&nos profundamente que a
cooperacéo, e se limita a se recobrir com fina camada de no¢des comuns, ndo diferindo, em sua
estrutura, das noc¢des egocéntricas (Piaget, 1945, p. 168).
Isso postp evidenciase que Piaget enfocou as relagdes sociais, consdiergue
durante a passagem e permanéncia nos estagios, os individuos se relacionam entre si, sendc
esse processo também forcatnzado desenvolvimento humano.
Nessa perspectiva, entre outros contextos relevantes, a escolagdagirarsecomo

uma opotunidade para que 0s sujeitos se integrem em uma pratica que se volte para a

construcao de relacdes igualitariassim,salienta o préprio Piaget

Eis porque a crian¢a se socializa mais, ou de modo diferente, com 0s seus semelhantes do que
com os adultse. Onde a superioridade do adulto impede a discussdo e a cooperacdo, 0

companheiro da ocasido a essas condutas sociais, que determinam a verdadeira socializacdo da
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inteligéncia. De maneira oposta, onde a igualdade dos companheiros impede a questao ou a

interrogacdo, o adulto esta a disposicdo para responder (Piaget, 1959, p. 95).

Ao enfatizar essa questé@entusse a importancia dada por Piaget ao individuo no
proprio processo de desenvolvimento, entendeedque ele é possibilitado pela acdo do
sujeib sobre o mundoRamozziChiarottino (1988) reforca essa ide&o explicar que, de
acordo com a hipotese piagetiana, a criangca age no morgamizandeo, estruturando e
concomitantementecorre a construgao das estruturas mentais, apreseyaasisipum sujeito
ativo em gu processo de desenvolvimento.

Nesse sentido, intervencdes coogqs de tabuleiro colaborativeg justificam por
estimular a cooperagdo, uma vez que sado possibilitadas nesse contexto interacbes entre
jogadoresas quaisgonsoante @m a teoria piagetiana no que se reteagdo do sujeito sobre
0 mundo, sdo importantes para o desenvolvimento cognitivo. Além disso, a préatica de interacfes
gue envolvem cooperacao pddear posteriormente ao surgimento de sentimentosis)taes
comoo respeito matuo.

Cooperacgdo é o conceito centraltdggsquisapor issoha necessidade de aprofunda
lo e consequentementéundamentar a no¢cdo que se constréi sobre 0 mesmie dégstulo,
buscaremosapresentarcomo esse conceito é apresentado dedire pressupostos da
Epistemologia Genética.

Em sua tese denominafi& nocdo de cooperacédo: analise da génese do
conceitm, Camargo (2012) aponta qui modogeral, na obra piagetiana, a coopera¢ao nao
foi um dos conceitos mais pontuade® entantopossu destaque no que se refere ao
desenvolvimento cognitivdesse fendmeno é explicado por Piaget, ainda que implicitamente
em alguns momentos, como 0 processpqueo sujeito abandona o estado egocéntrico e vai

gradativamente experimentando uma descentreggiativa (Camargo, 2012).
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Os escritos de Piaget que verssaobre odesenvolvimento das estruturas cognitivas e
da capacidade de julgamento moral infantil oferecem importantes contribuicbes para o
entendimento do fendbmeno da cooperacao (Higgins& SilvaEs).Por meiode experiéncias
empiricas com jogos, o autor daifipmologiaGenética expa obrafiO Juizo Moral na
Crian-ao (1932/1994) , 0O gque c hpaanedachsadsso, e st 8§
diferentes formas de interagir socialmentes gao desde a coacao até a autonomia moral. Vale
ressaltar que ndo temos como foco a discussdo da moralidade neste ,tiitadtamto
entendemos que seria necessario retorrssr @mpo tedrico no contexto @pistemologia
Genética, poisele elucida algmas questdes importantes no entendimento das condutas
cooperativas.

ParaPiaget h4 um paralelismo entre o desenvolvimento cognitivo e o desenvolvimento
morat estetem aquelecomo condica@ssencialNesse sentido, Piaget (1932/1994) neta
seus estud® que emrazaodo processo de desenvolvimento, quanto mais velhas as criancgas,
tantomais propensas estao a agir de forma cooperativa, articulando seus pontos de vista com
os de outros, baseando as relagdes em termos de reciprocidade@ magpei. Paget articula
ainda o entendimentodo desenvolvimento da coefacdocom o desenvolvimento da
consciéncia das regras. Segundo o aptmien-se identificar quatro estagios no qumcerne
a pratica da regra: (1) motor e individual, (2) egocéntrico, (3)araggo e (4) codificacao das
regras. No primeiro estagio, a crianca tende a jogar de acordo com as préprias vontades, de
forma desconexa de qualquer regra, procuradhptarseus esquemas motores a atividade
lidica. J& no segundo estagio, a crianca passeecutar as regras de acordo com o que lhe
convém, jogando pa si propriaA crianca tende a imitar os adultos e criancas maiQ@s
parte dos quaisofre coacdo, quandela fereuma regra do jogo. Podemos dizer guesse
estagio, a crianca esta expgentando também a fase de heteronomia moral (Hig§ins

Silveira, 2015).
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Para Piageno terceiro estagio, o d@moperacdm criangca comeca a codificar as regras
de forma universal em um jogo, permitindo u
do presente estagio que uma real cooperacao se estabelece entre os jogadores. Anteriormentse
cadaunj ogava para si o (Piaget, 1932/1994, p .
e a descoberta das regras fixaaquiem dianteas criangcagomecama experimentaio que
Piaget chamou de autonomia moral (Higgins & Silveira, 2015). O quarto estagio sera, entao,
marcado pela verificacdo de um completo acordo acerca das regfagoddssim a
cooperacdo é explicada como um tipo caracteristico de relgg&ose articula a moral
autdbnoma. Desse modmdemos dizer, entdo, que a coopera¢ao gmatadode trocas sociais
(Camargo & Becker, 2012)yue a medida que nos liberta do egocentrismo, leva a uma
diferenciacdo deucom o mundo externo social, permdo-nos estar situados em relagcéo ao
pensamento comum, introduzindo a possibilidade de eleéo da regra (Corréa, 200Bara
elucidar suacompreenséo das relacbes de cooperaéget (1932/1994) afirma gu@&
cooperacdo spodenascer entre iguaqp. 58), reiterandoa ideia do respeito mutuo e da
reciprocidade como o ponto derfida das condutas cooperativaassumind@e uma relacao
nao hierarquica entre os sujeitos envolvidos. Desse modo, podemos afirmar que a crianca passa
a compreendenregrasem uma relacdo entre iguais, gile permite perceber gua regra é um
produto do grupopara o proprio grupo. E isso gl possibilita utilizar a regra de maneira
racional e se tornar autonoma (Corréa, 2005).

Em 1935, Piaget escreve o tek@bservacdepsicologicas sobre o trabalho em grapo
no qual atribui a personalidade como um produto da cooperacado. Para ele, a personalidade € o
efeito da cooperacao, sendo caracterizadiude formas: como tomada de consciéncia de si e
como capacidade de se sitnarcontexto de outros pontos de vista (Camargo, 2012).

Nas palavras do proprio Piaget (1935/1998):
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A cooperacgdo, com efeito, € um método caracteristico da sociedade que se constroi
pela reciprocidade dos trabalhadores e a implica, ou seja, € precisamanerma

racional e moral indispensavel para a formacédo das personalidades, ao passo que a
coercao, fundada apenas sobre a autoridade dos mais velhos ou do costume, nada mais
€ que a cristaliza¢do da sociedade ja construida e enquanto tal permanegeistra

aos valores racionais. Por outro lado, a personalidade ndo tem justamente nada de
oposto as realidades sociais, pois constitui, ao contrario, o produto por exceléncia da
cooperacao. (...) O individuo, a principio fechado no egocentrismo inconsiente
caracteriza sua perspectiva inicial, sé se descobre na medida em que aprende a

conhecer os outros (p. 141).

Desse modo, para 0 autor, a cooperagao € necessaria parauidarprisdaa propria
perspectiva particulabDesse modo, sdo 0s encontdosindividuocom o outro que permitirdo
o surgimento da necessidade de acomodacao a realidade (Corréa, 2005).

Assim, Piaget destaca o trabalho em grupad&iquepréaticas escolares que tenham
como metodologia a cooperacé@oformas de contribuir para constru¢cdo do pensamento,

tornandeo objetivo e proporcionandassim progressao da inteligéncia (Piaget, 1935/1998).

1.2 Analise de desempenho em jogos de regras

Conforme aponta Canal (2008) existéncia de uma avaliacdo com analise sistematica
daspartidast indispensavel para os profissionasatdea de Psicologia e Educagée realizam
intervencdes am jogos Sao necessarios registros e estudos do desempenho dos individuos no
jogo e, para isso, € importante a constru¢cdo de um esquema fundamgotadedimente a

avaliacao de aspectos relacionados ao desempenho do jdgdtanto,muitos trabalhoséao
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produzids nc contextos nacional e internacior@le analisam o desempenho de sujeitos no
contexto de jogos de regrasijasformas e objetivosdode analise diferentes.

Autores como Queiroz (200Q3itado por Canal (2008)defendem que a andlise dos
erros é uma condicdo essencial para a elabora¢édo dos niveis de compreensao deeum jogo.
seu trabalho, Macedo (1994) classifica os erros emmgsiens e funcionais, decordocom a
relacédo estabelecida entresistema fazer e compreender. Assim, 0s primeiros tipos de erros
(os sisteméticos) sdo aquelgge se caracterizam pama ndo compreensdo da situagao
problema, enquanto os erros funcieasio aquelesmque mesmo diante de uma compreensao
do procedimento do jogo, se verificam a¢des inadequadas (ou seja, ha algo de errado no ambito
do fazer).

Em outro trabalhgMacedo (1997) discute dois modelos de abordar a andlise dos jogos
de regra ge dizem respeito ao aprender a jogar certo e ao aprender a jogaok@mbito do
jogar certo, o sujeito tem uma nogéo precisa do material do jogo, dos seus objetivos e ¢as regras
por outro lado, o jogar beresta para além da apr@wao dos procedimergado jogo;na
abordagem do jogar bem, percebse condutas arrojadas do sujeito em termos de estratégias
no jogo, tendo vista um resultado a ser alcancado, geralmente ganhar ou melhorar suas
competéncias no jogo. Esse entendimento permite ao avaliadopaduan a progressao dos
jogadores no decorrer das partigasontribui paraa formulacdo de situacGpsoblema que
provoquemdesequilibrios e conflitos cognitivos que favorecam modificacdes e avancos na
compreensao da logica do jogo por parte dos sujeitos.

Sobre outros tipo de analise possiveiglestacase ainda o estudo das condutas
(Del | 6 A;d5hrcig,2018 Sant8s, 20118 dosniveis de analise heuristicagnal, 2008;
Oliveira, 2012. Nesse contexto, € de especial interessenkssertacdo a dige de niveis de
heuristica, caracterizados por serem wstesia de esquemas de procedimestacionados a

inovacao que incluem reflexdes sobre o erro (Canal & Queifid2).
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Os niveis de analise heuristigapostos por Canal e Queiroz (201@am irspirados
na proposta de Piaget (1980/19%§)resentada no liviidAs formas elementares da dialética
com base mos conceitos de predicado, conceito, julgamento e inferéncia. Nesse sentido,
resumidamentsefazem as seguintes consideracdes sobre os nineigivel |, observarse
jogadas que denotam que o sujeito ainda ndo compreendeu os predicados ou as regras do jogo
movimentando pecas, por exemplo, de forma incqrmetaivel IB, o jogador j& reconhece as
regras goga de acordo com elas, por@mnda o articula suas jogadas com as do oponente,
ndosebeneficiandale possiveis antecipacdes que possa fazer sobre a jogada do agwersario
nivel 11A, a principal mudanca € a aquisicdo da coordenac¢do de seu ponto de vista com o do
adversario, sendo o jogadnesse nivel capaz de realizar melhor julgamento a respeito das
jogadasja nos niveis IIB e lll, o jogador é capaz de realizar inferéncias e abstracdes de forma
efetiva. A diferenca entre os niveis esta na abrangéncia das inferéodi&; € limitadaa no
maximo trés jogadaso nivel lll, observase uma complexa trama de construcdes (Canal &
Queiroz, 2012).

O interesse por esta proposta justifeapela forma de manejo metodologico. A analise
heuristica conforme comentadopor Canal e Queiroz (20},2considera as constru¢des do
conhecimento realizad@elo individw, relacionandeasa interpretacdo que o proprio sujeito
elabora sobre suas jogadas e acBereditase assim, que esdaituraproporciona uma forma
favorecedora de analisar a constaugi conhecimento no contexto dos joglesregragie
forma dialética e eficaz, sob o imperativo do rigor l6gico trazido pela teoria piagetiana.

Da mesma maneira qge pode discorrer sobegolucaccientifica em termos de analise
de desempenho nos jogdambém se observa um progregsu termos dos instrumentos
lidicos disponibilizados para profissionais e entusiastas dos jogos. Um eixo em particular que

nos interessa aqui, por sua evolucgmek fato deoferecer novas e inovadoras solugcdes de
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7

avaliacado eintervengcao, é o mercaddos jogos de tabuleiro modetnsobre o qual se

apresentam a seguir algumas consideracoes.

1.3 Jogos de tabuleiro moderno

Assim como 0s jogos digitais evoluiram ao longo dos tengawalelamentes jogos
de tabuleiro modern@aimmbém cresceram em mercado. Os eurogaorggam e expandiram
em popularidade quase simultaneamente com a ascenséao dos jogoqdigidss, 2012).

Stewart Woods (2012) divide o mercado de jogos de tabuleiro contemporaneo em trés
categorias: jogos tragdbnais, jogos do mercado de massa e jogoshaly Os pgos
tradcionais referense a jogos nagroprietarios, que foranransmitidos socialmente de
momentos histéricos anteriorescuja autoria é presumida por emergir de varias mudancas
interativas aodngo do tempo, por exempbadrez,dama edominé.Os jogos do mercado de
massa refererae aos titulos comerciais que sdo produzidos e vendidagrande nimero ano
apos an@ constituem a percepcdo comum do quadro comercial de jagyexgmplo: Banco
Imobiliario, Jogo da Vida e DetetivéA industria contemporanea de jogos em massa €
essencialmente construida sobre a reembalagem dos jogos proprietarios do séculoa20, na qu
alguns titulos séo lancadpara satisfazer publicos de midias especificas, cerieacas para
TV: 0 Jogo da Vida do Bob EspongaJogo Cara a Cara com personagens Disney, erttasou

Os jogos dénobbysao aqueles que néo séo direcionados pamaroado de massa,
mas para um grupo especifico que pode ser chamauabtly gamer©s jogos dehobbypor
sua vez saassimdivididos: jogos de guerra, jogos de RPG (Rubkying games), jogos de
carta colecionaveis e eurogames ou jogos modernos (Woods, 2012).

Tabelal
Jogos dehobby

Jogos dehobby
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Jogos de Jogos de RPG Jogos deearta  Jogos déabuleiro

guerra (Role Playing colecionaveis moderndeurogames
Games)

Caracteristicas - Jogos de - Jogos de - Jogos de - Enfase nsistema
simulagéo narrativa batalha entre  abstrato sobre o tem
estratégica - Jogadores dois jogadores - Jogadas
- Primeiro a assumem o - Jogos relativamente curtas
aparecer com ¢ papel de expandidogpor - N&o eliminagéo do
nome do personagens meioda jogador
designema com compra de - Inovagao nas
capa habilidades e cartas mecanicas dos jogos

caracteristicas colecionaveis
gue vao - Enorme

evoluindono  variedade d
decorrer das cartas com

partidas escala de
raridade

Exemplos de -PanzeBlitz - Dungeons anc - Magic: The - Die Siedler von
jogos (Dunigan, Dragons Gathering Catan (Teuber, 1995

1970) (Gygax and (Garfield, - Carcassone

-SquadLeader Arneson, 1974) 1993) (Wierde, 2001)

(Hill, 1977) - Vampire: The - Yu-Gi-Oh! - El Grande (Kramer,

- Warhammer Masquerade  (Takahashi, 1996)

(Ansell, (ReinrHagen, 2002)

Halliwell, 1991)

Johnson,

Priestley,

1983)

Os jogos déobby como define e exemplifica Woods (20 2assaram por um processo
de evolucao ésde os jogos de gueat os eurogames, passando pelos RPG e jogos de cartas
colecionaveismasessas categorias nao deixaram de exjgtiscoexisem hoje no mercado e
na vida dos jogadores phobby

Nicholson (2008) explica quatro aspectos que difeaemcos jogos de tabuleiro
modernodos jogos de tabuleiros americanos classiom®o o War e o Banco Imobiliario: 1)
o foco néo é a eliminacéo do aipr, mas o jogo termina em algum momento e o desempenho
de cada jogador € medido; 2) existeros momentos de espera em que 0s jogadores ndo estao
envolvidos e estdo simplesmente aguardando por sua vez; 3) ha oportunidade de empregar

diferentes estratégs ou taticas, melhor dizendoutilizacdo de dados (cubo de faces marcadas
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com numeros ou figuras), quandisados, tenda ser de forma a possibilitar a tomada de
decisdes baseadas na probabilidade de diferentes combinac¢des; 4) existem varios caminhos pa
a vitoria, ou seja, ha varias maneiras diferentes (e validas) para alcancar as metas necessarias.

Woods (2012) enfatiza que as caracteristicas que tipificam os jogos de tabuleiro
modernosaoestasa énfase no sistema abstrato, que privilegia o papeletd@nica sobre a
tematica;a facilidade de conflitos indiretos e ndo de conflitos diretos; a ndo eliminagdo dos
jogadores;a oferta de tempos de jogo previsiveis geralmente alto padrdo em termos de
gualidade e apresentacdo de componentes.

O interesse @r esses jogos de tabuleiro tem criado comunidades de numeros
consideraveis. Boardgamegeek.com é um exemplo de website destinado a essa comunidade
cujo numero de usuarios inscritos cresceu consideravelmente em sete anos, passando de 929
usuérios em 2002 240.623 mil usuarios em 2009 (Berland, 2011). Esse interesse também é
notavel no Brasil, onde a comunidade utilizantre outras ferramentas, o website
ludopedia.com.br, quinha 10.000 usuarios em outubro de 2015 saltando para 18.624 usuarios
inscritos en outubro de 201@8.365usudarios em outubro de 20&atingiu47624em abril de
2018 (Ludopedia, 2017), confirmando que o interegee jogos de tabuleiro modernvem
crescendo exgnencialmente também no Brasil

Essa comunidade mundialmente movimenteagecomo a Essen Games Fair, maior
convencao de jogos nédo digitais do mundo, fundada em 4983egundo o portal de riotas
Dice Tower News, teyem sua edicdo de 20kbnumero de 162 mil visitantes, 910 expositores
de 41 paises diferentes, um espde exposi¢cado de 63.000 metros quadrados e mais de 1.000
novos jogos sendo lancados (DiceTower, 2018). AlarEsgsen, na Alemanha também
acontece o @mio Spiel des Jahre§logo do Ano)estabelecido desde 19748 Alemanha,

evento e prémio de tabuleirgago de mesa maisflnente do mundo (Woods, 2012).
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Nicholson (2008) cita como dificuldades dos jogos modernos o seu alto custo e a
complexidade. Em relagdo a sua complexidade, grande parte dos jogos moderéos nao
facilmente aprenda medianteuma rapidaleitura das regras, fato que também justifica a
criacdo de comudades como as descritas acima.

Berland (2011)em sua pesquisatilizou jogos de tabuleiro modereas nomeia como
jogos de tabuleiro estratégicos. Esse autor explica que 0s jogos moslevob&m jogadas
coordenadas complexas em contextos altamente motivadores. Na conclusdo dessa pesquisa,
afirmou que para além do pensamento computacional, tema central de seu bétvdops
aspectos sociais relacionados com jogos de tabuleiro contemeps que poderiam ser

explorados (Berland, 2011).

1.4.1 Jogos cooperativos

Entre as diversas classificagfes possiveis dos jogos, desta@amsno ambito deste
trabalhoutilizadas por autores contemporaneos: 0s jogos competitivos e 0s jogos thamgpera
Nos jogos competitivQgsos jogadores criam estratégias individuais que visam vencer 0s
adversarios, enquantnos jogos cooperativpes jogadores atuam em conjunto, geralmente
contra o préprio tabuleiro (Zagal, RickHsi, 2006).

Estudos da area di@esign delogos eCiéncia daComputacao, realizados com jogos de
tabuleiro ndo competitivos, apresentam uma terceira categerjagos colaborativos (Zagal
et al., 2006; Berland, 2011). E importante frisar,cqe® um jogo colaborativo, todos os
participantes trabalham juntpsomo uma equipe, compartilhando os retornos e resultados.
Dessa maneira, se o time ganha ou perdestatthan ou perden (Zagal et al.2006).

Zagal et al. (2006) explicaque num jogo cooperatiyanem sempre se tem a garantia

de que os jogadores cooperanté® beneficiar a todos, pois 0s jogos cooperativos incluem
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regras de negociagcdo que pi#em aos jogadores identificam resultado desejavel para as
partes envolvidas, mas ndo necessaente para todos os jogadores.

A colaboacdo como uma equipe difere da cooperacdo entre os individuos, pois 0s
jogadores cooperativos podem ter diferentes metas e recompengaanto 0s jogadores
colaborativos tém apenas um objetivo e compartilham as recompensas ou penalidades de suas
decisdegZagal et al., 2006).

Um artigo de reviséo sistematica que procurou determinar a distingdo entre cooperacao
e colaboracdobem comoa caracterizagdo de jogos cooperativos e jogos colaborativos
utilizando artigos publicados saanais do Simpdsio Brasileide Jogos e Entretenimento
Digital (SBGamepde 2006 a 2015pontou ques estudos envolvendo jogos colaborativos,
na maioria das vezgessta relacionado ao estudo da aprendizagem colabolaé&s& modq
0s académicos acabam por adotar o tejpgo cdaborativad para nomear os instrumentos
lidicos que utilizamem suas pesquisas, mesmo quee®sjogos sejam classificados
mercadologicamente como cooperatif@lsinhoz, Battaiol& Heemann, 2016

Na perspectivalo entreteniment@dotase o termojogo cogerativo, ouyogo Co-op,
como séo encontrados em sites e lojas especializadas.

Ainda segundo Munhoz et al. (2016), 0 jogo cooperativo queadsmtretenimento
gera uma acao coletiva, mas nao ésana producdo de valor @criacdo de algo noyve sim
tem o propésito de propiciar experiéncias e divertimento aos jogadorger@magens dos
jogadores tém habilidades especificas pealizar acdes no jogams quaispodem ser
dependente®u ndg e arecompensa ocorre igualmempi@atodos os jogadoretodos perdem
ou ganham juntos.

Munhoz et al. (2016) explica que jogos colaborativos visaafinalidades que vao

além do ato dpgar. buscam a construcao de novos conhecimentoseNestidg tomaseum
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conceito muito significativo na distincdo entreoperacdo e colaboracigue é a criacdo de
algo novo.

Seguindo essa diferenciacdo entre jogos cooperativos abocativos, o jogo de
tabuleirof Av e nt u r a inktiurheato d&s EEesgoisa, deve ser considerado cooperativo
do ponto de vista comercial, {o0s jogadores devem trabalhar como um time para veeacer
nele todos ganham ou todos perdéfipode ser considerado colaborativo do ponto de vista
académicppois além do objetivo de entretegemo deensinarNo j ogo A Aventur a
os jogadorese dividem em papéis de acordo com seu personagematpldades especificas

e atuam em conjuntpara despoluir areas do litoral do Espirito Santo degradadas pela polui¢ao.

1.5Jogo Aventura Litoranea

Como instrumentaa pesquisa sera utilizadoogopg de t abul ei ro ,AAver
desenvolvidemcoautoria da pesquisad@matora da dissertac&d-abiano Rodrigues de Paula,
professor do curso técnico de Jogos Digitais do Centro Estadual de Educagdo Técnica Vasco
Coutinho, curseem quea autora ata como professora e coordenadora. Os alunos Raissa
Chiabay Hofmann e ThielleSayrone Silva Santos colaboraram maducéo do jogo de
tabuleiro.

O jogo faz parte de um Projeto de Pesquisa e Enriquecimento Curricular (PPEC),
desenvolvido dentro do curso téeo de Programacdao de Jogos Digitais. O PPEC é apresentado
a comunidade na Semana Estadual de Ciéncia e Tecno&ajiaada sempremoutubrqg sob
a coordenacdo da Secretaria de Estado da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdo e Educacao
Profissional (Secti). 58 evento, na edicdo de 2016, teve apoio financeirbud@acao de
Amparo a Pesquisa e Inovacdo do Espirito SarfdPES, e o projeto Aventura Litoranea

obteve verbapor meiode edital financiamento, paasimpres$esda histéria em quadrinhos
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e de doigogos de tabuleiro que fazem parte do projeto. Algumas fotos do projeto aprasentad
na Semana de Ciéncia e Tecnologia podem ser vistas no site
http://ceetvascocoutinho.com.br/jogos/.

O projeto Aventura LitorAnea tem como uma de suas caracteristicaansenitlia, e
para isso constituem o trabalho uma histéria em quadtinimsaplicativo de realidade
aumentada para celular, um jogo digital para computador que utilzeulas Rift (um
instrumento de realidade virtual) e o jogo de tabuleiro AvarLitoraneaege ultimoutilizado
como instrumento néstrabalho. Nesse sentido, uma proposta transmidia pressupde que uma
historia narrativa estd presente em diferentes midlasforma que os conteldos séo
complementares e as midias fazem referéncia entre si, sendo uma das vantagens dessa estratégi
aumentar o engajamento ghmblicoalvo ao tema do projetanede caso, restauracdo e
preservacao ambiental.

O jogo de tabuleiro Aventura Litordnea é classificado como colaborativo, pois 0s
jogadores possuem um objetivo em comrgsolverpor meiode estratégias e negociacdes das
acOes de cada um, de acordo com seus personagens dentro do jmgoo Abgetivo ndo é
ganhar como um jogador, mas como uma equipe de jogd@eié&Nasr et al., 2010 agal
et al. (2006) acrescentam que o desafio para os jogadores em um jogo colaborativo esta em
trabalhar em conjuni@ara maximizar a utilidade dedos da equipe.

O tabuleiro € ambientado no litoral do Espirito Santo e os jogadores deslocam seus
personagens em 24 regides capixaPaeserva Biologa de Jacarenema, de Sooretade
Comboios Paque Estadual Paulo Cezar Vinbade ItaunasProjeto Tanar Base de Guriri,

Praia da Baleia, de Santa Cruz, da Areia Preta, dénRiegde Jacaraipe, de Maguinhos, Curva
da Jurema, Naufragio Bellucia, llhas Rasas, das Garc¢as, dos Franceses, Trindade e Martin Vaz
e Trés lhas, Lagoa Boa Vista, Rio Benevente,$o Mateus, Foz do Rio Doce e FozRio

Itapemirim. As regides foram escolhidas para fazer parte do projeto por suaairojort



37

ambiental e turisticdDe acordo com o enredo do jogo, essas regifes estdo ficando poluidas
devido ao desgaste causado petyes humanos e por desastres ambier@aibjetivo € que
0s jogadores ass@th as habilidades de seus personagens ao contexto dgppigo juntos,

limpartodas as areas, resultareto um ambiente livre de poluicao.

15.1Componentes do jogo

A) Vinte e qu&o pecas de regidesepreserando locais do litoral capixalspie possuem
imagem impressa na frente e no verso, sendo um lado colorido (despoluido) e um lado

preto e branco (poluido). Durante a partida, os jogadores movimestparsonagens

por essas pag.

Figural. Vinte e quatro pecas de regides do litoral capixaba



38

B) Baralho das regidesompostode vinte e quatro cartas de regides representadas nas

pecas. Esse baralho é utilizado para representar as pecas que devgrélidas

durante a partida.

Figura2. Baralho das regides

C) Baralho deconstru¢desp verso desse baralho é na cor azul, composto por:

- Vinte e quatro cartas de construcoesidseseis de cada um dos tippEntacéo organica

sem agotoxicos, usina de reciclagem, campanha de defeso, tanque de criacdo de peixes

- Duascartas de transporte

- Duascartas de restaura bioma

- Tréscartas de desastre ambiental (poluicéo dos ares, poluicdo dos mares, poluicdo do solo)
As cartas desse barallserdo compradas pelos jogadores ad flaasuas acdes dentro do

jogo.
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dete™ porta 1
ume pese Qualquer personagem
Vire (despolue) ! Peso de terrenc g o m,z,q
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Figura3. Baralho das construcdes (em cjra@squerdacartas de desastre ambien&h

cima, adireita, cartas de acao livyenbaixo aesquerdaas catas de construcao)

D) Quatro cartas de personagem com a descric&uake habilidades individuaiEssas
cartas e quatro pecas representando 0 personagem sao sorteadas no inicio da partida €

usadas paramovimentagcae representacéo dos jogadores.
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\ 5 A\

P
HABILIDADE ESPECIAL: HABILIDADE ESPECIAI. b HABILIDADE ESPEC“L Bhe l:ABIU:ADIE ESPECIAL:
Pode andar em diagonal. Entrega cartas sem precisar estar Limpa dois terrenos gastal onstréi e limpa terrenos em

Nno mesmo espago. apenas uma agdo. | diagonal

Figura4. Cartas e pecas dos personagens

E) Medidor de poluic&oexpde ao jogador o nivel de poluicdo da partida e a quantidade

de caras de regido que serdo viradas.

NIiVEL DE
POLUICAO

Figura5. Medidor de poluicao

F) Base onde gsecas de regides serdo colocadas, apresentando o Idealauia

personagem vai comecar.
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Figura6. Base do tabuleiro indicando locais de inicio de cada personagem

1.5.2 Montagem do tabuleiro

Para iniciar o jogo, o primeiro pasé a montagem do tabulei®egue abaixo uma

representacgao visual do procedimento a ser obedecido:
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Baralho Baalno Regua
de oms‘tjre o de
regides " poluigio
Descarte T
de e
regides Construghes
Cartade Carta de
PEfsOnagem personagem

Figura7. Esquema paramontagem do tabuleiro

A seguir é apresentada foto do tabuleiro montado, estando a base ja pegasle
regides posicionadas:baralho de regides de um lado e o baralho de constru¢des do outro lado,

régua @& poluicdo e personagens.
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NIVEL DE
POLUICAO

Sh e

Figura8. Foto do tabuleiro montado para inicio do jogo

As pecas de regides devem ser embadalha distribuidas aleatoriamerfmando
guatro linhas e seis colunas, com as faces coloridas para cima

O baralho de regides deve ser embaralhado (baralho de cartas com fundo preto) e
colocado ao ladoe o baralho de construgcbes (baralho de cartasfoodo azul) deve ser
colocado do outro lado do tabuleiro. Ambos os baralhos precisam de um espacdpata pil
descarte.

Para poluir o litoral e comecar 0 jogo, é necessario retirar doze cartas do baralho de
regioes e virar as doze pecas corresponddedeas doze cartas devem ficar com a face voltada

para cima formando a pilha de descarte do baralho dieseg
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Figura9. Peca de regido sendo poluida.

Para iniciar o0 jogo, sorteialse 0s personagens, e cada jogador assumeeb gapm
dos quatro personagens, cada um com sua habilidade especial. A indicagéo é que todos leiam
em voz alta as habilidades descritas nas cartas de persomagamompreender e podegar
articulando ao maximo a esgificidade de cada personagem.

Degricdo das habilidadeespeciais de cada personagem:

Personagerm Kazi Pode se movimentar em diagonal.

Personager Geremiag Despolui dois terrenos gastando apenas uma acao.

Personager lunai Constroi e despolui as pecas em diagonal.

Personageni Elie T Entrega uma carta de construgdo a qualquer personagem sem
precisar de estar na mesma peca de regiao.

Além disso, no inicio do jogo, dexs® posicionar o nivel nmedidor de polui¢do

amhbental em seu ponto mais baixo.
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Figural0. Detalhe do medidor de poluicdo marcando o nivel inicial

15.3 Ordem de jogadas

Os jogadores escolhem quem sera o primeiro a comgadair@n diantecontinuam no
sentido horario. Em cada rodadave ser realizada uma sequéncia de trés tarefasgaoiojo

AT Realizar atdrésacdes ifhovimentar, despoluir, passar uma carta, congtruir

B i Obter duas cartas do baralho de construcéo

C1 Virar cartas de regifes que correspondem ao nimero que esta maroaeitidor

de degradacdo ambientalirar as pegs correspondentes aartas que sairem do baralho.

15.3.1 Descrigdo detalhada da tarefa Aealizar atétrésacdes

Cada jogador pode realizar atésacfes a cada jogada (também poder ser nenhuma,

uma ou dugs entre as descritas a seguir:
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A.1 Movimentar

Os jogadores podem, por uma ou mais a¢gdes, mover 0s personagens no sentido de linha
ou coluna, ou seja, para cima, para baixo ou para os lados, mas ndao em diagonal. Cada
movimento realizado corresponde a uma agao. Os personagens naonpoxksse sdore
pecas poluidagpara isso, deve primeiro despoluir agca e, depois, andar sobre ela.

Na acdo de movimentagiexistem duas excecdea primeira é a habilidade do
personagem Kague podanoverseem diagonal, além de poder fazer a movimentacéo padréo
asegunda é com o uso da carta especial de transporte, que faz o jegimtarseem quantas
casas quiser e em qualquer dé&e, sem que se gaste uma acao.

A.2 Despoluir

Os jogadores podem virar uma peca de regido adjacente. Essa acao correspeade a li
aregido, fazendo com que a mesma fique despadlémabrando que a condicao de vitéria do
jogo é fazer com que todas as pecas esti@yaes de poluicao.

A acdo de dspoluir possui duas excecOasprimeira é que o personagem pode virar
duas pecasagtando apenas uma acdo, contanto que estejam acima, alesgaerda o
direita da posicéo do personagersegunda € que o personagem Iina pode despoluir uma peca
gue esteja em diagonahgiando uma acéo para cada uma.

A.3 Passar uma carta

Uma das edes possiveis no jogo é passar uma ou mais cartas de construcdo de seu
baralho pessoal para outro jogador que estiver ocupando a mesma posicdo no joge. Deve
observar que cada jogador tem um limite de cinco cartas em mao. Uma observacgao importante
€ quendo se podem passar cartas especiais: de transporte e restaura bioma. A habilidade
especial do personagem Elie é a excecdo da acdo de passar cartas, pois 0 personagem quatr
pode passar cartas sem estar na mesma paggidro jogador, masinda assimgastando

uma acao para isso.
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A.4 Construir estacao

O jogador pode trocar quatro cartas do mesmo tipo de construcdo, para construir uma
estacdo. Para construir uma estacéo, € necessario que o pedo do personagem que esta com ¢
guatro cartas esteja em cimb@ uma peca de regido com o mesmo simbolo das cartas que tem
na mao Depois deconstruir a primeira esta¢cdo, dai em diante as outras de mesmo tipo podem
ser construidas com apenas uma carta e uma acao

Depois que se constroi uma estacdo sobre a pegagdessera mais poluida no restante

da partida, mesmo que seja virada a carta correspena@ha no baralho de regides.

15.3.2 Descricao detalhada da tarefa Begar duas cartas do baralho de construcao

ApOs ralizadasas trés acgbes, o0 jogador devgegar duas cartas do baralho de
construgdo, uma de cada vez. Se sair a carta de desastre ambientakudevem nivel no
medidor de poluicde colocar esa carta na pilha de degte do baralho de construgao.

Cada jogador pode ter no maximo cinco can@asnacsimultaneamenteCaso obtenha
duas cartas e exceda esse valor, dedescartar o suficiente para permanecer no magomno
cinco. O mesmo deve ocorrer caso 0 excesso aconteca por receber uma carta de outro jogador.
As cartas a serem descartadaseposer selecionadas pelo jogaderacordo com sua avaliagcao
sobre o melhor para o jogo. Caso o jogaslja obrigado a descartar uma carta especial
(transporte e restaura bioma) por causa do excesso de cartas na méao, estas podeadasr utiliz
e descarta@s em seguida.

No baralho de construcApodem ser encontradas cartas de construgdo, cartas de
desastre ambiental e dois tipos de carta de acao especial (restaura bioma e transporte). Existerr
seis cartas de cada um dos quatro tipos de construcao (plamig@aica, usina de reciclagem,

campanha de defeso, tanque de criacdo de pecwge)pbjetivo dos jogadoresonsiste em
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juntar quatro de um mesmo tippara conseguir fazer a construcdo. As cartas especiais de
transporte e restaura bioma podem ser jogadgualquer momento e sem o gasto de acim,
efeito do transporte pode ser aplicado a qualquer jogador, independstage quem usou a
carta. Apos utilizadas, essas cartas devem ser colocadas na pilha de.descar

Existem trés cartas de desastre antal no baralho de construgdo. Ao tirar uma delas,
0 jogador deved subir uma posi¢cado marcador no medidor de nivel de poluicden@rcador
pode ser observado na figura 10ada nivel tem um ndimero de cartas de regido que deve ser
poluida em cada rodadO medidor tem nove indicadores de nieglao atgir o maximo,
perdese 0 jogo.

Quando a pilha de cartas do baralho de construcdo chega ao fim, os jogadores devem
embaralhar a pilha de descarte e recolocar virada para baixo como uma nova pitharde co

do baralho de construcdes.

1.5.3.3 Descricao detalhada da tarefai irar cartas de regides

A acdo de ivar as cartas de regides que correspondem ao nimero que esta marcando no
medidor de poluicdo e virar as pecas correspondentes as cartas que deaibamalho
corresponde a poluicdo do tabuleiro. Depgige compraas duas cartas do baralho de
construcdo, o jogador deve virar o niumero de cartagsféie sendo mostradas medidor de
poluicdo. Por exemplo, se o nivel estd marcando dois, 0 jogadomberveluas cartas do
baralho de regifes e virambas apecas que correspondem as regides do baralho. Assim como
o baralho de construgéo, quando o baralho de regides acabar, as cartas do deséartsedeve
embaralhadas movamente colocadas viradasgaaixo omo um novo baralho de regides.

Se um personagem estiver em cima da peca que sera virada, pdeideyea

deslocarsepara uma casa adjacente, em linhaoluna, a escolha do jogador.
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2 Problema de pesquisa

De acordo com a explanacdpresetada até o moment@odese afirmarde acordo
com os estudos de Piaggtie a cooperacéo é imprescindivel padasenvolvimento cognitivo,
poisesteesta relacionado com a coordenacao de pontos d€Riatget, 1999)

Além disso, observae nos Ultimosanos o crescimento na area de jegie tabuleiro
moderno(Ludopedia, 2017)entreos quaiscom destaqué categoria de jogos de tabuleiro
colaborativosE premissajue,durante uma partida com um jogo de tabuleiro colaboratis/o
participantes coordenepontos de vistantre $no intuito de alcancar um objetivo em comum
e vencer o jogonum contexto motivador (Berland, 2011)

Assim sendptemos o jogo de tabuleiro como uma ferramentggumite vivéncias por
situacBegroblema e interacbes com o objetos outros jogadores. As experiéncias com jogos
desse tipo sdo ambientes privilegiados pa@contecimento de interacdes sociais, sg@
capazes de permitir a estruturacdo do conhecimento, pois os jogadores tém a chance de
vivenciar uma realidadem que, para vencana maioria das vezes, precisam organizar ideias e
estruturar acdesntresi (Garcig 2010. Nesse sentidacreditase queelessejam importantes
para o desenvaeimento da nocdo de cooperacao.

O jogo de tabuleiro cooperativo Aventura Litogan desenvolvido no contexto de um
curso técnico de programacéo de jogos digitais, foi produzido pela autora e outros coautores,
com o objetivo de apresentar aos jogadorasproblema atual vivido pelestado do Espirito
Sario: poluicéo e degradacdo do neeambientano contexto de suas principais praias e biomas.
Para isspo jogo tratapor meioda mecanicale problemas ambientas e tparcenario o litoral
capixaba. Esse jogo tem mecananoperativa e ainda ndo haenidéncias de seu potencial

comoferramenta possibilitadora do estabelecimento e car@irde condutas de cooperacéo.
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Ao consideraps aspectos revistos acift@m-sepor problema de pesquisstaguestao
como se configuramscondutas de cooperacgéo entre jovadsitosem um jogo de tabeiro

cooperativ@

3 Objetivo

Descreveniveis de analise heuristica dasidutas de cooperacdo entre jovens em um

jogo de tabuleir@ooperativo

4 Método

No queconcerneaos objetivos, @éa pesquisae caracteriza conaescitiva. De acordo
comGil (2002), a pesquisa descritiva tgporobjetivo primordial a descricao das caracteristicas
de determinada populagdo ou fendmdnono que se refere ao métodiassificase como
estudo de caso, queegundo Gil (2002)%e configura pelo estudo profundo e estawd de um
ou poucos objetos, fim de permitir o seu conhecimento amplo e detalhado.

Yin (2001)define queum estudo de casbuma investigacdo empiricpueavaliaum
fendmeno contemporaneo dentro de seu contixtoda real, especialmente quamddimtes
entre o fendmeno e o contexto n&o estéo clarandefitedos.

Ainda em conformidade com Yin (2001¢sse tipo de pesquisa se beneficia do
desenvolvimento prévio de proposicdes tedripasa conduzir a coleta e a analise de dados.
Dessa maneirdgi utilizado, nege trabalhpo métodcclinico piagetiangpor meioda conducao
de entrevita clinica, com uso de situagpmblema e intervencdes sistematicas durante as
partidas do | ogo . Firanv etilizadosr aandak icdnaeito® dee amdlise

heuistica para a classificacdo do desempenho dos jogadores no instrumento lédico
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conceituacdo decooperacdodescrita nos trabalhos d&pistemologia Genética para

compreendeos resultados encontrados.

4.1 Participantes elocal

Participaamda pesquisdezesseisstudantedo Centro Estadual de Educacédo Técnica
Vasco Coutinho (CEET Vasco Coutinho), localiaad municipio de Vila Velh&S. O CEET
Vasco Coutinho é uma escola publica estadigaensino técnico de nivel po®dioe é
frequentada por pessods diferentes classesciceecondmicas que Boam uma formagao
complementao ensino médio

A pesquisa foi submetida e aprovada no Comité de Etica em Pesquisa (CEP) com
HumansdocampusGoiabeiras da Universidade Federal do Espirito Santo (Apéndice 83. Ap
a aprovacao do CERi apresentadao representante da instituigdieermo deconsentimento
institucional Apéndice B) para autoriza a participacdo da comunidade escoRaraa
participacdo nede estudpo critério utilizadofoi aceite voluntario agonvite aos alunosom
idade acima de dezoito anos.

Foi realizada uma apresentacéo do jogo aos alunos dodmiPsogramacao de Jogos
Digitais. Posteriormentessesalunosforam convidados a participados procedimentode
coleta de dadada pesquisa,€epois de terernoncordao, assinaam o termo de consentimento
livre e esclarecidoApéndiceC) e fizeramparte da amostra destrabalhoOs grupos foram
distribuidos de acordo com a disponibilidade de horéario dos alunos.

Ao todq dezesseis alunos partieiam da amostra destrabalho, com idades entre
dezoito e trinta e sete and®s quaigiuinzesaodo sexo masculin@ tabela a seguir apresenta

a caracterizacao dos participantes (Tabela 2).



Tabela2

Caracterizacdo dos participantes
Nome ficticio  Turno Modulo ldade Grupo
Arthur Matutino 3 24 1
Antonio Matutino 3 26 1
Augusto Matutino 3 37 1
Alex Matutino 3 20 1
Bruno Vespertino 2 19 2
Bernardo Vespertino 2 24 2
Bento Matutino 3 28 2
Breno Vespertino 2 18 2
Carlos Vesperino 3 19 3
Caio Matutino 3 27 3
Claudio Matutino 3 21 3
Celso Matutino 3 22 3
Davi Vespertino 2 18 4
Diego Noturno 4 22 4
Daniel Vespertino 2 22 4
Diana Vespertino 2 20 4

4.2 Procedimentos
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Osdezesseialunosforamdivididos emquatroequipesde quatropessoasEssas grupcs
jogaramtrés partidas cadam, sendouma partidareina. Assim,foi feita uma primeirgartida
paraa explicacdo sobreo funcionamento do joge familiarizacdo conele. Em seguidaos
grupcs comecaranas demaispartidas sendmriginadasiozepartidas para analisAs partidas
foramfilmadas parapossibilitar analis@osterior.

Posteriormenteforam realizadasentrevistas com cada participante com questdes

relacionadas a seu entendimento do pgoanto isso influencioularcompeensao sobre 0 jogo
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e tomada de decisdAdemais, aplicotse umasituacaeproblema do jogguefoi criada apos

a realizacao das partidesm questdes relacionadamteracdo e cooperacdarante o jogo

4.3 Instrumento

Como instrumentonapesquiaiut i | i zado o jogo de t,abul

explicado anteriormente no texto do italp 1.4 desa pesquisa.

4 4Andlise dedados

4417 Partidas

Foi descritie observadem cada partida a construcdo de conhecimentos no jogo, com
enfoque na int@cdo social cooperativa estabelecida pelos participantes, considerando
conceituacdo dos niveis de analise heuristica (Piaget, 1996; Canal & Queiroz, 2012) e analise
sobre jogar certo e jogar bem (Macedo, 1997; Souza & Qu2ba3).

Os niveis de andliskeuristica utilizados para embasar essa analise foram criados
posteriormente a coleta, baseaisgnas acdes de cada participante durante as partidas no jogo
Aventura Litoranea.

Ressaltsse que as partidas tiveram um tempo de duracéo vakgs. as partlas os
jogadores participaram de uma entrevista com roteiro semiestruturado com perguntas
relacionadas a compreensdo do sistema do jogineracao entre os jogadores, conforme
apresentado no Apéndice C.

Apls as primeiras partidas, foi realizada umalised@elas por meiaos videos e

transcricdeglelese foram definidosos niveis de andlise heuristica que, segundoaCe
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Queiroz (2012), ndo apenas considesaniveis de compreensao fundamentada nos erros, mas
tambémconsidera as construcdes relaciorsa@anterpretacdo que o jogador elabora sobre suas
acOes e jogadas. Além disso, foram consideradas as condatagpédeacdo entre os jogadores.

As condutas de cooperagdode ndo cooperacdao observadas nas partidas foram
utilizadas para criar categoriasdioativas de cooperacdo e categorias nao indicativas de
cooperacao. Essas categorias foram sistematizadas em um protocolo e utilizadas na observagac
e posterioranalise de todas as partidas com o instrumég@ategorias podeiser vistas na
tabela a segu

Tabela3
Categorias de indicativas de cooperacdo e ndo cooperacao

Indicativas de cooperacao

Perguntou e teve resposta

Justificou sua acao atual, indicando préxima acao do outro

Fez sugestao daigdeveria ser feito

Explicouregras do jogo ao colega

Confeiu as regras do jogo com colega

Negou sugestéo, justificando o ppe

Fezfeedbackpositivo ao colega

Fezfeedbackpositivo ao grupo

Preocumu-secom o uso da habilidade de seu personagem
Preocupu-secom o uso da halilade dos personagens dos outros jogadol
Pedu ajuda com o uso das cartas especiais de transporte e bioma
Oferecel ajudapor meiodas cartas especiais de transporte e bioma
Fez projecdes degadas frente

Opinou ngogada dos outros

Pedu opinidoaos colegas

Indicativas de ndo cooperacao

Jogou sem caaenar sua jogada com a dngros

Perguntou e a pergunta foi ignorada pelo grupo

A ideiafoi ignorada pelos outros jogadores

Tratou com rispidez ou sarcasmo a sugestao de um jogador
Fez a sua jogada semrtsultar ou comunicar aos outros
Negou sugestad@em justificativa

Deu feedback negativo ao grupo
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Essas indicativas foram tabulagdas acontecerem em duplas e ao acontecerem de uma
pessoa para o grupo como um todo, sendo chamadas de interagfes .cAlétivalkissg foi

discutidono plano de analissea partida foivencida ou perdida pelo grupo.

4.42 Situagaeproblema

Durante o processo de analise de dadlegeuse uma situacdo de destaque que foi
observada nas interacdes entre os jogadores nextomtas partidas. Essa situagiioblema
foi posteriormente apresentada individualmente a cada jogaealizaramseperguntas sobre
como avaliam a melhor maneira de resdt/€A essa resposta foi feito o questionamento do
porquéda tomada de decisaana entener melhoro procedimento utilizado pelo sifo na
tomada de decisao.

Na situacaegproblema, conforme imagem abaixo, 0 participaagsumiuo papel da
personagemiha, que tenporhabilidade especial construir e limpar terrenos em diagonal, além
das acdes padrdes disponiveis a todos os personagens. Para o jogador foram ¢aecadas
cartas de construcdo e uma carta de agéode transporte. Na situacfiooblema, o jogador
seguinte esté com o personagem Geremiasja habilidade especia limpar dois terrenos

gastando apenas uma acgdo, com duas outras dartasstrucdo disponiveis para ele.



Figurall- Situacdo Problema apresentada aos participantes
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