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Abstract. Introduction: The creation of board games requires the use of Game
Design methods that are aligned with player’s needs, promoting meaningful and
effective experiences within their application contexts. Given the increasing
diversity of current board games and their distinct purposes, it becomes
essential to understand how such methods have been applied in the international
context. Objective: Based on this need, this study aims to analyze the main
Game Design methods applied to the development of board games through a
systematic literature review. Methodology or Steps: The adopted methodology
enables a structured, objective and rigorous overview of the state of the art,
focusing on studies published in academic journals and conferences between
2020 and 2024. Results: As a result, the study identifies user-centered
methodological trends, such as iterative and collaborative approaches, as well
as the application of specific frameworks. It also presents the most frequent
target audiences, the contexts in which the games are applied, and the validation
strategies employed, providing a broad understanding of current practices in the
field of analog Game Design.
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Resumo. Introdugdo: A criacdo de jogos de tabuleiro exige o uso de métodos
de Game Design que estejam alinhados as necessidades dos jogadores,
promovendo experiéncias significativas e efetivas em seus contextos de
aplicacdo. Diante da crescente diversidade de jogos de tabuleiros desenvolvidos
e da variedade de propositos envolvidos, torna-se essencial compreender como
os métodos vém sendo utilizados no cendrio internacional. Objetivo: Com
base nessa necessidade, este trabalho tem como objetivo analisar os principais
métodos de Game Design aplicados ao desenvolvimento de jogos de tabuleiro,
por meio de uma revisdo sistemdtica da literatura. Metodologia ou Etapas:
A metodologia adotada permite uma visdo estruturada, objetiva e criteriosa
do estado da arte, com foco em estudos publicados em periodicos e eventos
académicos entre 2020 e 2024. Resultados: Como resultado, o estudo identifica
tendéncias metodologicas centradas no usudrio, como abordagens iterativas e
colaborativas, além da aplicacdo de frameworks. Também sdo apresentados os
publicos-alvo mais recorrentes, os contextos em que os jogos sdo aplicados e
as estratégias de validacdo utilizadas, permitindo uma compreensdo ampla das
prdticas atuais no campo do Game Design analdgico.
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Sistemdtica.

1. Introducao

O design de jogos (game design) é caracterizado como o ato de decidir o que um jogo
deve ser [Schell 2008]. A partir desta definicao, € possivel expandi-la com a afirmagao
apresentada por [Fernandes 2018] e [Vasconcelos et al. 2024], que trazem o objetivo
do game design e suas implicagdes, sendo este responsdvel por definir os elementos
essenciais de um jogo, como regras, objetivos, personagens e ambientes, para criar uma
experiéncia envolvente.

Segundo [Akira Miura 2021] o game design é um campo que retine um conjunto
de principios, conceitos e metodologias voltados para a criagdo de experi€ncias
envolventes e produtos de alta qualidade. Seu processo envolve a tomada de decisdes
estratégicas para garantir que o jogo funcione dentro de um ambiente interativo e acessivel
aos jogadores. Para isso, € essencial que os profissionais compreendam as diferentes
abordagens e modelos tedricos disponiveis, pois eles fornecem suporte para definir
mecanicas, narrativas e demais aspectos do jogo, como trilha sonora, personagens e
interface [Chandler e Maxwell 2012, Akira Miura 2021].

Em relacdo ao papel de projetista de jogos, ou game designer, [Schell 2008] afirma
que sua fungio € descobrir os elementos essenciais que definem a experiéncia que se busca
criar € encontrar maneiras de tornd-las parte do design do jogo. Como consequéncia,
os jogadores acabam experimentando esses elementos. Outro fator inerente quanto a
criacdo de jogos, é que este € um processo complexo que exige uma abordagem metddica
e estruturada, sendo necessdrio seguir uma série de etapas que garantem a organizagao e
a eficdcia do projeto [Chandler e Maxwell 2012, Salen e Zimmerman 2012].

[Classe et al. 2018] afirmam que, em relacdo a literatura sobre o campo de game
design [Schell 2008, Salen e Zimmerman 2012, Rogers 2013] hd uma recorréncia de
abordagens que sdo fundamentadas nos processos cldssicos da engenharia de software.
O autor evidencia: a) concepgdo; b) pré-producdo; c) prototipagem; d) producdo;
e) avaliacdo, na producido de jogos. Entretanto, assim como cada tipo de software
necessita de uma abordagem de design especifica, os diferentes géneros de jogos também
necessitam de processos distintos para sua concepg¢do [Santos et al. 2012]. A defini¢ao
do estilo de jogo influencia diretamente suas mecanicas e propoésitos, tornando essencial
estabelecer diretrizes que guiem o desenvolvimento. Embora n3o haja um método
unico e abrangente capaz de atender a todas as especificidades dos jogos, € vidvel
estruturar orientagdes que auxiliem na formulacao de suas caracteristicas de forma eficaz
[Classe et al. 2018].

A crescente popularizagdo dos jogos de tabuleiro modernos (MBG) nas tltimas
décadas, mesmo diante do dominio dos jogos digitais [Booth 2015, Rogerson et al. 2016,
Kosa e Spronck 2019, Sousa 2023], reflete sua capacidade de oferecer experiéncias
sociais e interativas diferenciadas, inovando em mecanicas e narrativas. Além de
servirem como uma alternativa envolvente ao excesso de conectividade, promovendo
interacoes mais imersivas e significativas entre os jogadores [Calleja 2022], esses jogos
também permitem que designers expressem sua criatividade e se destaquem no mercado
[Sousa 2020]. Nesse contexto, estudos exploram a aplicagdo de abordagens de design
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e game design na concepc¢ao de board games. [Sperhacke 2019] destaca dois métodos
de ludificagdo que podem ser utilizados nesse processo: o ciclo .LD.E.A [May 2007] e
a estrutura MDA — Mechanics, Dynamics and Aesthetics [Hunicke et al. 2004], ambos
oferecendo diretrizes valiosas para a criacdo e aprimoramento desses jogos.

Este estudo visa contribuir para a compreensdo do estado da arte de estudos
sobre game design, identificando caracteristicas de publicacOes em periddicos nacionais
e internacionais. Este artigo teve como objetivo geral analisar as principais abordagens
e caracteristicas de estudos sobre métodos de game design voltados para a constru¢ao
de board games, observando os direcionamentos e enfoques tedricos. Para alcangar o
objetivo deste trabalho, foi utilizada a metodologia de investigacdo baseada em revisdao
sistemadtica, estruturada e executada por meio da realizacdo de consultas seguindo
parametros de busca em diferentes bases de dados por meio do banco de periddicos
CAPES. De acordo com [Galvao et al. 2004] a realiza¢do de uma revisao sistemadtica da
literatura necessita do emprego de métodos com o objetivo de compreender, selecionar e
avaliar estudos relevantes, coletar e analisar dados incluidos na revisio.

2. Metodologia da Pesquisa

A metodologia definida para este estudo foi a Revisdo Sistemdtica da Literatura,
que compreende um processo estruturado de planejamento, acdo e andlise dos dados
pesquisados [Biolchini et al. 2005, Sousa e Ribeiro 2009]. O periodo de realizacio da
pesquisa ocorreu entre setembro e outubro de 2024, com o objetivo de mapear estudos e
publica¢des sobre métodos e abordagens de game design na concepcao de board games.

[Sampaio e Mancini 2007] destacam que esse tipo de revisdo € essencial para
integrar informacdes de diversos estudos, permitindo uma visao mais abrangente do tema
pesquisado, em contraste com andlises restritas a um nimero limitado de publicagdes.
A revisdo sistemdtica conduzida neste estudo foi estruturada em trés etapas principais:
planejamento da pesquisa, execugdo e andlise dos resultados.

2.1. Planejamento da Pesquisa

O planejamento da pesquisa teve inicio com a defini¢do da questdo norteadora do estudo:
Quais sdo as principais abordagens e caracteristicas dos estudos sobre métodos de game
design na cria¢do de board games?

Para garantir a confiabilidade das fontes, foram selecionadas seis bases de dados
reconhecidas: Association for Computing Machinery (ACM), Academic Search Premier
(EBSCO), Web of Science, IEEE Xplore, Google Scholar e Periddicos CAPES, A
escolha das palavras-chave foi baseada em uma pesquisa exploratéria na literatura,
resultando nas seguintes combinacdes: "Game design” AND "board games", "Game
design methodology" AND '"tabletop games", "Game design process" AND "analog
games" e "Game development” AND "board games". O escopo da pesquisa incluiu artigos
publicados em Journals no periodo de 2020 a 2024, garantindo a andlise de estudos
recentes sobre o tema. Adicionalmente, foram realizadas buscas manuais nos Anais
do Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames), uma vez que a
plataforma ndo dispde de um mecanismo de busca automatizado.

Em seguida, foram definidos os critérios de inclusdo e exclusdo (Quadro 1) a
serem aplicados nos artigos coletados.
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Quadro 1. Critérios de inclusao e exclusao utilizados dentro da pesquisa

Céd. | Critério

11 Estudos dentro do escopo que apresentassem métodos utilizados em
diferentes etapas da concepcdo de jogos, além de trabalhos que
demonstrassem produtos desenvolvidos com base em frameworks ou
metodologias especificas.

El Estudos Duplicados

E2 | Estudos que sejam prefacio, capitulos de livros, resumos, pésteres, painéis,
palestras, keynotes, tutoriais, editoriais, demonstracdes ou secundarios

E3 Estudos ndo disponiveis na integra

E4 | Estudos com menos de 4 paginas

ES5 Nio esta dentro da area de jogos

E6 Estudos aplicassem board games sem descrever o método utilizado

E7 Nio respondam as perguntas de pesquisa

2.2. Execucao da Pesquisa

Para investigar os contetidos encontrados na revisdo sistemdtica, foram elaboradas
sinteses que indicam o ndmero de artigos recuperados nas bases de dados, os tipos de
estudos sobre métodos de concepcao de jogos, os relatos de aplicac@o destes processos e
as conclusdes obtidas nos experimentos analisados. Apds essa etapa inicial, foi conduzida
uma andlise mais aprofundada, com o objetivo de responder a questdo central da pesquisa.

2.3. Analise dos Trabalhos

A fim de compreender de maneira mais detalhada a temética investigada, foram realizadas
leituras aprofundadas dos trabalhos selecionados. Durante essa andlise, identificaram-se
e categorizaram-se diversos aspectos relacionados ao desenvolvimento de board games
por meio de algum framework, método ou abordagem. Por fim, apds a leitura integral dos
artigos, alguns trabalhos previamente selecionados na etapa inicial foram excluidos por
nao atenderem aos critérios estabelecidos.

3. Resultados

Seguindo o planejamento da pesquisa apresentado anteriormente, foi realizada buscas
das palavras-chave selecionadas nas bases de dados definidas. Com base nos resultados
encontrados observa-se uma variacio no nimero de artigos encontrados. E possivel
identificar também que os resultados variam de acordo com a base de dados.

A Tabela 2 apresenta o total dos trabalhos encontrados em cada base de dados.
Para refinamento da pesquisa realizou-se a andlise de artigos duplicados gerando um
nimero total de artigos diferentes. Nesse contexto, é possivel observar uma grande
concentracdo de estudos relacionados a game design e board games, seguida por
desenvolvimento de jogos e board games, definido pela abrangéncia do termo “Game
Design” contemplando uma gama de foco como desenvolvimento de jogos digitais,
desenvolvimento com tecnologias emergentes como realidade aumentada e inteligéncia
artificial e andlises e aplicacdes de jogos educacionais. Na busca por “game methodology”
e “tabletop games”, foram encontrados apenas 68 trabalhos diferentes, podendo ser
ocasionado pelo termo escolhido para definir jogos de tabuleiro, a grande parte destes
estudos selecionados tem como foco central o game design. O mesmo ocorreu nas buscas
por processo de game design e jogos anal6gicos.
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Tabela 1. Numero de artigos encontrados em cada base de dados

Palavras-Chave

Game G desi G
. ame desi . ame
Base de Dados (i;s\l}%)n methcdolog Game deAs;?]l; development
AND tabletop process AND board
board analog games
games games
games
Association for Computing Machinery 39 66 53 36
Academic Search Premier (EBSCO) 9 0 0 7
Web of Science 275 1 18 210
IEEE Xplore 88 0 8 53
Google Scholar 3 0 3
Periodicos CAPES 32 1 1 9
Total de Artigos Diferentes 410 68 76 288

Para compreensio do desenvolvimento das pesquisas relacionadas ao
desenvolvimento de jogos de tabuleiro a Figura 1 demonstra a quantidade de estudos
distribuidos por ano, possibilitando compreender para onde esses estudos convergem.

—4#— Game design AND board games
—— Game design methodology AND tabletop games
Game design process AND analog games

120 Game development AND board games
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Figura 1. Distribuicdo anual dos trabalhos selecionados.

O grafico mostra a evolucdo do nimero de artigos publicados entre 2020 e 2024
sobre game design e jogos de tabuleiro. "Game design AND board games" se destaca
como a categoria com mais publicagdes, atingindo um pico em 2021 e voltando a crescer
ap6s uma leve queda em 2022. "Game development AND board games" apresentou um
crescimento continuo, tornando-se a segunda categoria mais pesquisada em 2024. Ja
"Game design process AND analog games" e "Game design methodology AND tabletop
games" tiveram aumentos mais restritos, com menor volume de publicacdes. A tendéncia
geral indica um interesse crescente na pesquisa sobre design e desenvolvimento de jogos
analégicos.

3.1. Selecio de Artigos para Analise

Nas buscas realizadas com a combinacdo "game design AND board games", foram
identificados 410 artigos. Apds a leitura dos titulos e resumos, foram excluidos os estudos
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relacionados a jogos digitais, andlise de jogos ja existentes e aqueles que envolviam uso
de inteligéncia artificial para concep¢do de mecanicas e enredo, resultando na selecao de
17 artigos. Em seguida, a busca por "game design methodology AND tabletop games"
retornou 68 artigos, dos quais, apds a aplicacdo dos mesmos critérios de exclusio,
restaram 2 para andlise.

Fillro 1
Critério de Exclus3o
Artizos Dunlicad

Fillra 2
Criténo de Exclusio

Leitwra do Titulo + Resumo
= Egywords.

Figura 2. Resultado da aplicacao dos filtros de exclusao e inclusao

Para delimitar os resultados especificamente a jogos de tabuleiro, foram utilizadas
variagdes do termo na busca por "game design process AND analog games", que
inicialmente listou 76 artigos ndo retornou nenhum estudo apds a aplicacao dos critérios
de exclusdo. No que se refere aos estudos voltados ao desenvolvimento de jogos, foram
identificados 288 artigos, considerando aqueles que abordavam detalhamentos especificos
dos processos de desenvolvimento, resultando em 6 ocorréncias. Por fim, apds realizacao
das buscas manuais nos Anais do Simpodsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (SBGames), procedeu-se a leitura dos titulos e resumos (abstracts) dos trabalhos
publicados, de forma a identificar aqueles pertinentes ao escopo desta pesquisa, resultando
em 5 estudos. Ao final do processo de selecdao, foram contabilizados 30 artigos para
andlise.

3.2. Analise dos Artigos

Com base nas pesquisas utilizando as palavras-chave previamente selecionadas,
demonstra-se a quantidade de estudos definidos em relagdo aos periddicos em que os
mesmos foram publicados. Foram selecionados 30 artigos de 23 periddicos distintos,
sendo que 3 periddicos possuem 2 artigos publicados que foram selecionados. Conforme
apresentado na Figura 3, os periddicos SBC — Proceedings of SBGames apresentam 5
artigos selecionados.

Outra questdo que € possivel identificar por meio do levantamento, € a variagao de
temas abordados em cada peridédico. Os periddicos Medical Science Educator e Nurse
Education in Pratice apresentam estudos que potencializam a aplicacdo de jogos de
tabuleiro dentro do contexto hospitalar. Assim como os periddicos Education Sciences
International Journal of Designs for Learning e Frontiers in Education possuem como
objetivo principal demonstrar o uso de jogos de tabuleiro voltados para aprendizagem, no
contexto de um ambiente educacional.
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Figura 3. Numero de publicacoes por periodico

A partir da andlise dos 30 artigos selecionados, foi conduzida uma nova etapa
com o objetivo de identificar critérios recorrentes entre os estudos, possibilitando a
comparacdo entre eles. Para esta fase, adotaram-se atributos com maior relevancia
qualitativa, identificados previamente na andlise de contetido dos artigos. Com o intuito
de classificar os trabalhos, foram utilizados os seguintes critérios:

1. Método: refere-se ao método de Game Design empregado na concepc¢do do jogo
de tabuleiro;

2. Ferramentas: representa o uso de ferramentas que auxiliaram em alguma etapa do
desenvolvimento;

3. Publico-alvo: identifica o grupo de usudrios para o qual o jogo foi projetado,
evidenciando caracteristicas metodoldgicas;

4. Arte do Jogo: diz respeito a contribui¢do do estudo quanto a critérios estéticos do
jogo;

5. Prototipo: abrange-se o estudo apresentou um protétipo do jogo;

6. Validacdo: compreende os critérios utilizados para avaliar aspectos do jogo de
tabuleiro a partir da experiéncia do usudrio.

Com base nesses critérios, os estudos foram organizados e categorizados
conforme suas respectivas abordagens, conforme apresentado na Tabela 3.
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Tabela 2. Topicos abordados nos estudos

£2 8
s23: 5%
S &8 = o € =
S 5E L £ B
N° AUTOR = & A& < & > Total
1 [Caputo e Martinhago 2024] X X X X 4
2 [Oliveira e Azevedo 2024] X X X 3
3 [Ferreira et al. 2024] X X X X 4
4  [Melo e Pessoa 2024] X X X X X 6
5 [Navarro-Avalos 2024] X X X X X 5
6 [Cho et al. 2024] X X X X X X 6
7 [Trabajo et al. 2024] X X X X 4
8 [Milonaityte e Kuda 2024] X X X X X X 6
9 [Almeida 2024] X X X X 6
10 [Ferreira et al. 2024] X X X X X 5
11 [Yusa e Hamada 2023] X X X X 4
12 [Cosimini e Collins 2023] X X 2
13 [Songwut e Nutthapong 2023]  x X X 3
14 [Azizi-Soleiman 2023] X X X X X X 6
15 [Rajagede e Mahardhika 2023] x x x X X 5
16 [Bengston 2022] X X X X X X 6
17 [Yang e Kopcha 2022] X X X X X X 6
18 [Alwi 2022] X X X X X X 6
19 [Chen 2022] X X X X X X 6
20 [Amador 2022] X X X X X X 6
21 [Fathurrohman 2022] X X X X X X 6
22 [Arboleya-Garcia 2022] X X X X X 5
23 [de Melo 2022] X X X X 4
24 [Katrikh et al. 2021] X X X X 4
25 [Rogerson et al. 2021] X X X 3
26 [Tsai2021] X X X X X 6
27 [Sousa 2021] X X X 3
28 [Ghiga 2021] X X X 5
29 [Neves 2021] X X X 5
30 [Chen e Janicki 2020] X X X X X X 6

Essa categorizagdo permitiu identificar uma predominancia de temdticas
relacionadas as dreas da educacdo, da saude e de questdes sociais. Observa-se que,
embora os artigos tenham sido selecionados a partir das palavras-chave “Game Design”
e “Board Game”, o foco principal recai, em sua maioria, sobre o uso do jogo de tabuleiro
como um recurso auxiliar para o ensino, o refor¢o de contetidos ou a sensibilizagcdo acerca
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de outras temdticas especificas. Esse panorama evidencia que, nos estudos analisados, o
jogo de tabuleiro é concebido sobretudo como um instrumento pedagdgico ou formativo,
integrado a estratégias de ensino-aprendizagem ou de intervencao social.

Alemanha
Australia

14% 4% a9 Brasil
Espanha
3% 21% Georgia
Indonésia
10% Ird
Japdo
3% 4% Malasia
4% Portugal

7S 3% Suica

% Tailandia
Taiwan
Tchéquia
USA

3
14%  39%3%

Figura 4. Paises e publicacGes sobre o tema de pesquisa

Em relacdo a nacionalidade da institui¢cao a qual o autor principal esta vinculado,
observa-se uma expressiva contribuicao de pesquisadores brasileiros, correspondendo a
21% dos estudos analisados, conforme ilustrado na Figura 4. E importante destacar que,
entre os paises com maior producdo cientifica voltada ao Game Design com foco no
desenvolvimento de jogos de tabuleiro, 79% das publicacdes internacionais concentram-
se em autores provenientes de Taiwan, Portugal, Estados Unidos e Suica.

A andlise dos artigos revisados revelou uma diversidade significativa de
abordagens metodolégicas empregadas no desenvolvimento de jogos de tabuleiro com
finalidades, evidenciadas nos resultados da revisdo bibliogréfica, educativas ou sociais.
Os métodos de concepcdo apresentaram uma forte tendéncia a adocdo de estratégias
iterativas, colaborativas e centradas no usudrio, frequentemente ancoradas em frameworks
consolidados de Game Design ou em modelos adaptados a contextos especificos de
ensino.

Um exemplo representativo dessa abordagem € o estudo de [Almeida 2024],
no qual a criacdo do jogo Game4NurseSupervisor envolveu a aplicacdo da técnica e-
Delphi com especialistas da enfermagem para validacdo dos contelddos temdticos antes
da construcdo do protétipo. A segunda fase consistiu na prototipagem e testagem em
ambiente profissional, evidenciando um processo sistemdtico e validado empiricamente.

Jogos como Computados [Caputo e Martinhago 2024] e Tabuleiro Celular
[Oliveira e Azevedo 2024] adotaram métodos com foco em aprendizagem, baseando-
se em praticas docentes e referenciais curriculares, com énfase na estruturacdo de
quizzes, desafios e progressdo temdtica alinhada a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Entre os projetos guiados por frameworks especificos, destaca-se Spin N Go
2.0 [Alwi 2022], construido com base no Serious Game Design Assessment Framework
(SGDAF), que articula seis dimensdes principais: propdsito, conteido, enquadramento,
mecanica, narrativa e estética.

Skuba!  Uma aventura no fundo do mar [Amador 2022] foi desenvolvido
segundo o modelo Child-Centered Game Development (CCGD), fundamentado no
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socioconstrutivismo de Vygotsky, o qual valoriza a participagdo ativa da criangca em todas
as etapas do design, desde a andlise conceitual até a validacdo das mecénicas e conteudos.
ZeroByte [Melo e Pessoa 2024], por sua vez, destaca-se por seguir uma adaptacdo da
metodologia proposta por [Pires 2021], estruturada em quatro fases: (1) identificacio de
necessidades, (2) pesquisa exploratdria, (3) prototipagem e (4) validacao.

Jogos como Labirin [Fathurrohman 2022], Toward Health [ Azizi-Soleiman 2023]
e INFLUENZA [Neves 2021] foram desenvolvidos a partir de principios de Design-
Based Research (DBR), realizando ciclos continuos de desenvolvimento e validacdo em
contextos educacionais reais. Em contraste, o jogo Lendas do Brasil [de Melo 2022] foi
construido por meio de um modelo indutivo e referencial, fortemente inspirado em jogos
classicos de trilha, com foco na valorizag¢ao do folclore e da cultura nacional.

Os estudos analisados demonstram uma ampla variedade de estratégias
de validagdo, majoritariamente baseadas em metodologias mistas que combinam
instrumentos quantitativos e qualitativos, como escalas Likert, testes pré e pos-
intervencao, entrevistas semiestruturadas e observagao direta. Jogos como Burn Your Fat
[Milonaityte e Kuda 2024] e EmPATHs [Navarro-Avalos 2024] evidenciam avaliacdes
robustas que mensuram aspectos como engajamento, cooperacao, empatia € compreensao
conceitual, enquanto Labirin e Toward Health realizaram testes de campo com estudantes,
adaptando regras conforme o publico. Ja Spin N Go 2.0 utilizou o framework SGDAF
para aferir usabilidade, e The Game of the Sea [Arboleya-Garcia 2022] aplicou testes
com mais de 200 participantes, confirmando efeitos positivos na alfabetiza¢do oceanica.
Esses exemplos evidenciam uma preocupacdo recorrente com a adequacao dos jogos a
experiéncia do usudrio e aos objetivos educacionais pretendidos.

Os publicos-alvo identificados nos estudos analisados abrangem desde
profissionais da satide (enfermeiros, médicos e cuidadores), estudantes do ensino bésico
e superior, até o publico leigo em feiras cientificas e acdes de extensdo universitdria.
O jogo Odara [Ferreira et al. 2024], por exemplo, foi direcionado a formacdo de
profissionais do SUS, com foco na satide da populacdao LGBTQIAPN+. J4 o jogo Bacttle
[Trabajo et al. 2024], voltado a microbiologia, foi desenhado com niveis adaptativos para
atender desde criancas de sete anos até adultos em eventos cientificos.

4. Consideracoes Finais

A adocdo da revisdo sistemdtica como procedimento metodolégico permitiu mapear
e analisar, de forma estruturada e criteriosa, o panorama recente das publicacdes
internacionais relacionadas aos métodos de game design aplicados ao desenvolvimento de
jogos de tabuleiro. Essa abordagem favoreceu a realizac@o de andlises focadas, alinhadas
aos objetivos do estudo, e possibilitou a identificacdo de padrdes e recorréncias nos
processos de criagdo adotados pelos autores.

Os resultados apontam que o tema tem sido explorado em distintas regides do
mundo e com abordagens variadas, tanto no que diz respeito aos marcos conceituais
adotados quanto as estratégias de validacdo dos jogos.

Com base nos achados, foi possivel delinear tendéncias atuais na literatura,
oferecendo subsidios relevantes para futuras investiga¢des voltadas ao aprimoramento das
praticas de Game Design em jogos de natureza analdgica.
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