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Abstract. This work aims to describe the development process of a game focused
on the exercise of emotional skills in childhood. Thus, the process of creating a
board game is presented, starting from the analysis of other games. Another
procedure consisted of performing interventions to observe the way children
interacted with the mechanics, dealt with the rules, engaged and, above all,
dealt with their emotions. The results value collaborative work and
interventions in the game production process.
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Resumo. Este trabalho tem objetivo de descrever o processo de
desenvolvimento de um jogo voltado para o exercicio das competéncias
emocionais na infancia. Assim, apresenta-se o processo de cria¢do de um jogo
de tabuleiro, partindo da andlise de outros jogos. Outro procedimento consistiu
na realizacdo de interven¢oes para observar o modo como as criangas
interagiam com as mecdnicas, lidavam com as regras, engajavam-se e,
sobretudo, lidavam com as suas emoc¢oes. Os resultados valorizam o trabalho
colaborativo e a realizagdo de intervengoes no processo de produgdo do jogo.
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1. Introducio

O jogo pode ser entendido como um sistema que promove a intera¢ao ludica, combinando
um conflito artificial, metas, regras, narrativa, resultados quantificaveis e feedback
imediato [Salen e Zimmerman 2012], [Mcgonigal 2012], [Schuytema 2008]. De outra
forma, o jogo pode ser compreendido como uma atividade voluntéria e espontanea, que
ao mesmo tempo que pode ser uma representagao da vida cotidiana, difere-se dela por ser
delimitado no espago e no tempo, com inicio, meio e fim. O espago € o local essencial, o
“circulo magico” [Huizinga 2018, p. 13] que pode ser varios espacos e envolver diferentes
suportes, por meios das tecnologias das telas e dos artefatos analogicos.

Neste trabalho abordamos os jogos de tabuleiro com objetivo de descrever o



processo de desenvolvimento de um jogo voltado para o exercicio das competéncias
emocionais na infancia. Diante disso, partimos das caracteristicas dos jogos de tabuleiro
e da importancia da competéncia emocional, para descrever o processo de
desenvolvimento do jogo que acontece de forma coletiva, vinculado as intervengdes
realizadas e a interagdo com criangas no contexto escolar.

2. Jogos de tabuleiro e competéncias emocionais

O jogo de tabuleiro compartilha das caracteristicas dos jogos de modo geral, podendo ter
narrativa, metas e regras. Entretanto, possui caracteristicas especificas, dentre as quais
destaca-se o fato de estar delimitado em uma area especifica (o tabuleiro), na qual ocorre
a acdo principal do jogo. Esse espago € o local onde o sistema do jogo esta disposto com
identidade visual para apresentar de forma objetiva os limites e o caminho a ser trilhado
até completar a partida. Além disso, alguns itens que contribuem para atingir a meta, sdo
articulados como “atores” ou “habitantes” controlados pelos jogadores que conduzem
essa acao em uma narrativa que pode nao ser linear [Lacarretta 2018].

Os jogos de tabuleiro sdo artefatos que acompanham a humanidade desde as
civilizacdes antigas e serviam como objetos de colecdo, entretenimento, educagdo e de
simulagdes de praticas sociais, sendo um sistema complexo que ocorre dentro de certos
limites, com pecas que sdo movidas conforme as regras e envolve diferentes niveis de
complexidade, temas e recursos, como: casas, pedes e cartas [Lopes et al. 2015].

Para além disso, considera-se atualmente que os jogos de tabuleiros s3o recursos
que podem agregar outras propostas, ndo restritas a aprendizagem de conceitos em si, mas
também o desenvolvimento de habilidades e competéncias. Desse modo, o uso de jogos
de tabuleiro em contexto educacionais pode ser uma alternativa pedagogica para trabalhar
as competéncias emocionais.

As competéncias emocionais sdo contempladas tanto em politicas como em
documentos nacionais, como por exemplo a Base Nacional Comum Curricular — BNCC
[BRASIL 2017], quanto internacionais, como o relatorio para a UNESCO da Comissao
Internacional sobre Educacdo para o Século XXI, bem como o Collaborative for
Academic, Social, and Emotional Learning - CASEL (2013). Esses documentos orientam
acoes de formacdo, a defini¢do de politicas educacionais e as praticas pedagogicas
desenvolvidas nas escolas.

As competéncias emocionais estdo relacionadas a tomada de decisdes, ao
raciocinio, ao funcionamento adaptativo [Buckley e Saarni 2006] e envolvem um
conjunto de habilidades relacionadas a emocdo, como a capacidade de identificar e
discriminar emocgoes [Lau e Wu 2012]. Além disso, Buckley e Saarni (2006) sistematizam
outras capacidades principais, como: a consciéncia sobre o estado emocional, o
entendimento das emocgdes dos outros, a expressao adequada das emogdes, a empatia, a
adaptacdo das emogdes ao contexto, 0 modo como lidamos com as emogdes aversivas e
o entendimento em relacao aos relacionamentos.

Um aspecto importante que sustenta a proposicao de agdes pedagodgicas, como o
uso de jogos, ¢ de que as competéncias emocionais sao aprendidas, portanto podem ser
influenciadas pelas experiéncias, interagdes sociais e uso de artefatos e tecnologias.

Nesse sentido, entende-se que o uso dos jogos para desenvolver as competéncias
emocionais sdo importantes neste processo com objetivo de desenvolver a competéncia



emocional da crianga e do jovem na Educa¢do Basica. A importancia de envolver essa
habilidade no processo educacional ¢ fundamental nas relagdes pessoais para o
compartilhamento de saberes. Ao ampliar os conhecimentos sobre o tema, ao abordar a
convivéncia pautada no respeito mutuo e na colaboragdo, se fortalece a cidadania para a
conscientizacdo dos direitos e deveres para efetivagdo de uma sociedade mais justa e
democratica [Brasil 2017].

3. Trabalhos relacionados

Considerando o uso de jogos para o exercicio da competéncia emocional estudos
cientificos tém indicado algumas contribui¢des. Dell'angela e outros (2020)
desenvolveram e testaram trés jogos de tabuleiros que tinha o objetivo de trabalhar as
competéncias emocionais, como a expressdo e o reconhecimento das emocdes, a
diferenciagdo e a reavaliacdo das emogdes e a reavaliacdo cognitiva. As intervengdes
foram realizadas com 174 criangas organizadas em quatro sessoes, de 90 minutos, que
incluia os jogos criados pelos pesquisadores (grupo experimental) ou jogos de
entretenimento (grupo controle). Os resultados revelaram que a experiéncia com jogos de
tabuleiro desenvolvidos ndo foi significativamente diferente dos outros. No entanto,
apontam que as experiéncias podem ser comparaveis, o que oferece a possibilidade de ser
interpretado como um indicador da qualidade de jogos de tabuleiro voltados as
competéncias emocionais.

Hromek e Roffey (2009) realizaram uma revisdo de literatura, tedrica e pratica,
abordando o uso de jogos para facilitar a aprendizagem socioemocional. Os resultados
sugerem a integracdo das competéncias emocionais ao curriculo, para garantir efeitos
duradouros e concluem que os jogos de tabuleiro terapéuticos sdo ferramentas
psicoeducativas com potencial para ensinar habilidades e estratégias para lidar com
desafios sociais ofertando oportunidades para ensaio de comportamento, colaboragdo e
autorreflexdo.

Outra pesquisa desenvolvida por Benedetti e outros (2020) reforga que os jogos
sao divertidos e motivadores, portanto, sdo recursos para aprendizagem de competéncias
emocionais, seja por meio da interacdo e conexado social, da cooperacdo e colaboragdo.
Apesar desse potencial, as pesquisas também mostram a necessidade de um professor
mediador, que auxilie no desenvolvimento de competéncias pro-sociais e faga a aplicagdo
do jogo com intencionalidade pedagodgica, bem como que a experiéncia com 0 jogo
precisa ser divertida e motivadora. Dell’angela e outros (2020) complementam que estes
componentes sao importantes em ambiente escolar ou clinico.

4. Metodologia

Esta se¢do da metodologia abordara os procedimentos relacionados ao desenvolvimento
do jogo e os testes realizados. O jogo Sensidex, na versao tabuleiro, foi desenvolvido
como atividade do grupo de pesquisa Edumidia (CNPq-UFSC), envolvendo a
participacdo de cinco estudantes de graduagdo e pos-graduagcdo e uma professora da
universidade. O jogo tem como publico-alvo criangas dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, na faixa etaria de 6 a 11 anos.

O processo de desenvolvimento do jogo de tabuleiro apoiou-se na realizagao de
reunides semanais € no registro compartilhado de informagdes, utilizando o Google
Drive, e observou cinco etapas: 1) Selecao de jogos de tabuleiro; 2) Aplicagao dos jogos



na escola; 3) Analise dos jogos e da aplicacdo; 4) Concepgao do jogo de tabuleiro; 5)
Testagem.

Em relagdo ao processo de criagdo do jogo observa-se que de uma forma geral,
independentemente do tamanho do projeto, o desenvolvimento de jogos tem sua base
fundamentada em dois pilares - o tempo disponivel e a equipe envolvida - e trés fungdes
basicas - roteiro, arte e programacao [Marciano 2020]. Cada proposta terd um desses
pilares como determinante, de modo que os outros fatores serdo diretamente influenciados
por esse primeiro.

Acrescentando a isso, o tema do jogo também influencia diretamente o seu
desenvolvimento, principalmente quando esse tem o proposito de ir além do
entretenimento. Destaca-se que em jogos educativos ¢ fundamental dar atencdo ao
conteudo que sera apresentado e os objetivos de aprendizagem.

Para que se tenha equilibrio em todas essas etapas e o desenvolvimento do jogo
corra com o minimo de contratempos possivel, torna-se essencial que esses fatores sejam
pensados antes mesmo de iniciar a programagdo ¢ a planilha de desenho. Assim, ¢
indispensavel que o primeiro passo dado pela equipe seja a criagdo do Game Design
Document (GDD), um roteiro de desenvolvimento que guiara os trabalhos de cada

integrante [Novak 2012].

No desenvolvimento do jogo de tabuleiro Sensidex, o GDD foi concebido como
um documento organizador e de registros das ideias, propostas e trajetérias de criacao.
Considerando os 16 topicos essenciais de Novak (2012) observou-se:

a) a sinopse que descrevia de forma sucinta o tema da narrativa, as principais agoes e
componentes do jogo, as regras e ideias de design para o tabuleiro;

b) o gameplay descrevendo a trajetoria prevista para o jogador no tabuleiro e suas
interacdes com as cartas;

¢) a arte conceitual envolveu estudos, busca por inspiragdes e elaboracao de rascunhos do
tabuleiro, dos personagens e assets;

d) o gancho destacando os elementos que prenderiam o jogador como as cartas de sorte e
azar e a criacdo do Sensidex que correspondia a um inventario que era preenchido
conforme se passava de um nivel para outro com a conquista das cartas que descrevia as
emogoes;

e) os recursos de arte e audio que foram previstos na elaboracdo de um video que
contextualizava a narrativa do jogo de tabuleiro (Figura 1).

Figura 1. Tela do video produzido e disponibilizado no YouTube.

Outra etapa do processo de criacdo jogo de tabuleiro incluiu a busca por jogos que



abordassem as emocdes. Essa busca levou ao Social Skills Board Games que € composto
por 6 tabuleiros (Figura 2), que foram traduzidos para a lingua portuguesa pelo grupo
envolvido na producdo do jogo. Os jogos foram selecionados para analise do grupo e
realizagdo de alguns testes com um grupo de criangas de uma institui¢ao de ensino. Os
aspetos abordados nos tabuleiros eram a moral, a ética, as boas maneiras, a empatia, a
amizade, a demonstragdo de emocdes € o gerenciamento das emocgodes. Cada jogo
possibilita aos jogadores discutirem possiveis solugdes socialmente desafiadoras.
Conforme a descrigao do fabricante, trata-se de jogos para serem utilizados com pequenos
grupos.

Figura 2. Jogo Social Skill Board Game

O teste dos jogos de tabuleiros selecionados foi utilizado com um grupo de 20
criancas de uma ONG que atende criangas de uma escola publica municipal no
contraturno, com idades entre 7 e 10, sendo 9 meninas e 11 meninos. O grupo participou
de 5 sessdes de 50 minutos. Um pesquisador desempenhou o papel de mediador para cada
grupo de 5 participantes.

Os tabuleiros e as observacdes dos testes realizados com as criangas foram
apresentados, jogados e discutidos com o grupo envolvido na criagdo do jogo. Ao jogar
os tabuleiros foi possivel entender as mecanicas, os objetivos e as regras. De outro modo,
analisar os registros dos testes e discutir possibilitou contato com o publico para o qual o
jogo se dirigia, identificacdo de mecanicas, recursos e sistemas de pontuagdo (desfecho)
que melhor engajava os alunos e promovia o exercicio das competéncias emocionais.

Destaca-se que as etapas de criagdo do jogo foram feitas de forma colaborativa
utilizando-se de recursos tecnologicos para compartilhamento de documentos como o
Google Drive. As etapas foram: elaboracdo da narrativa, criagdo das regras do jogo,
desenvolvimento dos personagens, criacao das cartas, elaboragao do prototipo, testagens
e desenvolvimento do tabuleiro e assets finais.

Em um primeiro momento, cada integrante do grupo escreveu uma narrativa
ludica para o jogo e apresentou aos demais. Depois das apresentacgoes, foi escolhida uma
narrativa que se encaixasse melhor com a proposta do jogo. A narrativa escolhida foi
sobre uma galédxia distante que estava ficando cinza porque as emogdes estavam
desaparecendo. Para mudar esse panorama, o comandante galactico convoca os
representantes da Patrulha Galactica para ajudar, captando emogdes na trajetoria.

Com a narrativa definida, o proximo passo foi criar as regras e desenvolver os
personagens, que foram desenhados para aprovag¢do do grupo. Cada personagem foi
pensado a partir das cores dos pinos que poderiam ser utilizados no jogo e personagens



famosos de outras obras de fic¢do cientifica. A figura abaixo (Figura 3) demonstra o
processo de criagdo a partir do quadro de referéncia:

Figura 3. Processo de criacdo de um dos personagens

Com a narrativa, personagens e regras gerais definidos, foram sistematizados os
conteudos das cartas, a meta do jogo, bem como a mecanica e os elementos. A partir da
sistematizagdo, obteve-se o protdtipo do jogo (Figura 4):

Figura 4. Prot6tipo e tabuleiro versao inicial

O prototipo foi testado em grupo e alguns aspectos, como o tempo total de jogo,
quantidade e cores das cartas, linguagem, quantidade de casas, cores e conteudo, foram
analisados e discutidos. A partir dos apontamentos feitos durante as testagens, foram
realizadas as alteragdes necessarias. Esse ciclo de testagem e aprimoramento se repetiu
mais duas vezes. Ao final do processo foi escolhido o nome “Sensidex” para o jogo,
fazendo alusdo ao equipamento que os alienigenas do jogo utilizam para captar as
emocgoes.

Dessa forma, ressalta-se que o processo de desenvolvimento do jogo Sensidex,
envolveu etapas, como: a divisdo das tarefas, escritas colaborativas em documentos
compartilhados, trocas de experiéncias entre os membros do grupo e externos, discussoes,
analises de instrumentos e jogos, testagens dos prototipos, além de apresentagdes sobre o
jogo e o processo de desenvolvimento coletivo que participavam, seguindo um ciclo de
elaboragdo, testagem, discussdo e aprimoramento.

5. Resultados e discussao

No teste dos jogos tabuleiros do Social Skill Board Game evidenciou que o seu uso
possibilitou que as criangas falassem sobre suas emocgdes. Esse movimento, segundo
Harris e outros (2016) permite que a crianga, por meio da linguagem, possa refletir sobre
seus sentimentos atuais sobre o evento vivenciado. Além disso, os autores
complementam, essas conversas auxiliam na experimentagdo € na compreensdao do
processo de reativagdo de uma emoc¢ao passada.

Inicialmente, os participantes apresentaram curiosidades com o primeiro



tabuleiro, apesar de uma certa dificuldade de engajamento com o primeiro jogo “Como
voceé se sente?” cujo objetivo era trabalhar com a empatia. No momento de exploracao do
tabuleiro, um grupo de alunos mais agitados ndo se engajaram e nao participaram. Ja, no
outro grupo, houve um envolvimento discreto, porém apresentaram comportamento de
distracdo e pouco foco atencional, impactando em um engajamento modesto a atividade.
As primeiras aplicagdes dos jogos foram aceitas lentamente, mesmo havendo alguns
sinais de resisténcia no inicio da interagdo com o jogo.

Consideramos que a falta de engajamento estava relacionada ao fato do jogo nao
apresentar uma posicao de chegada, logo nao era anunciado um vencedor. Também
ponderamos como hipdtese a falta de familiaridade com jogos que tratam sobre os
aspectos socioemocionais. Similarmente, este cenario pode ser um indicativo do que foi
anunciado por Benedetti e outros (2020) ao abordar a importancia de recrutamento
voluntario dos participantes pois esta medida facilita o engajamento.

Alguns estudantes apresentaram dificuldades na representagdo por meio de
mimicas ou de relatos de situagcdes em que vivenciaram a emogao solicitada no jogo de
tabuleiro, seja por timidez ou por ndo saberem representar, por desconhecimento, a
emocao pedida no jogo. Nessas situagdes, os participantes que estavam mais engajados
com o jogo encorajaram e auxiliaram os colegas desmotivados, muitas vezes tentando
explicar sobre a emocao solicitada. Destaca-se que essas sdo atitudes que podem ter sido
desencadeadas em virtude do ambiente ludico que se estabeleceu, favorecendo relagdes
interpessoais ¢ atitudes de colaboragdo. Além disso, ¢ importante considerar que a
competéncia socioemocional também exercita o nosso olhar ao outro, destacando a
empatia e o entendimento das emocdes dos outros [Buckley e Saarni 2006].

A reflexdo sobre as situagdes apresentadas no jogo e as atitudes positivas ou
negativas que sao advindas das mesmas permitiram o debate e o empoderamento por parte
dos participantes. As situagdes positivas foram geradoras de atitudes de acolhimento,
sorrisos e orgulho. Nessa perspectiva, reforga-se que o uso dos jogos em contexto escolar
possibilita também o exercicio de aspectos emocionais, pois estdo relacionados ao fato de
lidar com a vitoria e a perda, a negociagdo, o conflito e a oposi¢ao, por exemplo [Ramos
2014].

As observacdes das intervengdes com os jogos de tabuleiro, com a analise das
mecanicas, recursos, regras € condicdes finais dos jogos realizada pelos pesquisadores
possibilitaram definir os niveis do jogo de tabuleiros, as regras, o sistema de pontuagao,
os elementos de sorte e os recursos combinados. Para Lopes e outros (2015), o tabuleiro
¢ a area de jogo onde se estabelecem um conjunto de regras que envolvem pecas moviveis
colocadas sobre o proprio tabuleiro, como por exemplo: dados, pinos, cartas.

O teste possibilitou conhecer melhor o publico € 0 modo como as emog¢des podem
ser mobilizadas em um jogo de tabuleiro utilizado em um contexto educativo com o apoio
de um mediador que pode estimular a autorreflexdo, as trocas e auxiliar no
desenvolvimento de competéncias pro-sociais, culminando em uma experiéncia divertida
e motivadora [Dell'angela et al. 2020], [Hromek e Roffey 2009].

Abed (2016, p.21) corrobora com o entendimento acerca da importancia do
professor-mediador, considerado ser aquele quem pode configurar situagdes
significativas de aprendizagem, motivando os alunos a serem coautores do conhecimento
utilizando diferentes recursos e ferramentas como o jogo, € com objetivo de “gerar a
reciprocidade em todos os seus alunos”.



Dessa forma, foi possivel adequar e definir com maior seguranga os aspectos
constitutivos do Sensidex de modo a criar melhores condi¢des para que efetivamente ele
possa ser utilizado com criangas no contexto escolar para trabalhar as competéncias
emocionais.

A analise dos tabuleiros e os testes realizados foram base para o processo de
criacdo e sistematizacdo das etapas de desenvolvimento do Sensidex. Assim, as etapas
iniciais do desenvolvimento orientaram a criagdo da narrativa, dos personagens, das
regras até os assets. Os elementos resultantes formadores do jogo Sensidex sdo compostos

por um tabuleiro, 112 cartas, 9 cartelas do sensidex, 9 pinos de cores diferentes € um
dado.

A escolha da narrativa da Patrulha Galactica levou a personagens nao-humanos
que precisavam entender melhor as emogdes a partir do contato com elas, fazendo assim
com que o jogador se apropriasse do conteudo a partir da perspectiva dos personagens.
Diante disso, a identidade visual do jogo foi planejada com base nesse conceito, desde os
personagens, o tabuleiro, o contetido de algumas cartas e os assets, como, por exemplo: a
cartela Sensidex. O resultado final que envolveu ndo s6 a criagdo do tabuleiro, mas os
outros elementos constitutivos do jogo, reforca que esse processo pode ser uma tarefa
complexa e ndo se limita a simplesmente colocar elementos sobre ele, é preciso que seja
proporcional e funcional [Lopes et al. 2015].

A decisdo de fazer personagens, cada um com uma aparéncia e nome proprios, foi
fundamentada em uma melhor imersdo do jogador no mundo do jogo, o que poderia
auxiliar na sua motivacdo. Este entendimento vai ao encontro da ideia do “Circulo
Magico” definido por Huizinga (2018). Em um espago delimitado em que sdo definidas
regras especificas que se sobrepdem as normativas do cotidiano, criando um espago
alargado de possibilidades e vivéncias. Assim, tem-se um tempo de fantasia, de imersado
com perspectiva criativa e alegre, com outras regras vigentes.

Destarte, nesse contexto de fantasia, ao iniciar o jogo, o jogador escolhe um
personagem e usa a cartela Sensidex propria para colocar as cartas da emocgao coletadas
durante sua trajetoria na aventura do jogo. A mecanica geral do jogo € rolar o dado, tirar
um numero, pular a quantidade de casas e apanhar uma carta que apresentard algum
desafio, entretanto a mesma ¢ contextualizada no universo da narrativa, interage com a
imaginagao das criancas e tem novos significados na interagao com os colegas ao jogar.

O tabuleiro foi dividido em trés fases, cada uma representada por uma cor,
presente no caminho do tabuleiro e nas cartas relacionadas a cada fase. Além disso, elas
trabalham as emocdes em graus de dificuldade crescente e utilizando diferentes
habilidades, o que faz com que cada fase possua uma mecanica diferenciada. Também
existem casas especiais, cada uma com sua cor e suas cartas. Para Lopes, Tavares e Albino
(2015) o tema ou ideia para a criagdo de um jogo de tabuleiro depende de intimeras
contingéncias, porém € essencial uma relagdo entre a narrativa e a mecanica do jogo para
melhor desenvolvimento e fluidez.

A primeira fase, representada pela cor azul, ¢ chamada “Que emogao ¢ essa?”.
Nessa fase os jogadores precisam fazer uma mimica representando a emocgao que estd na
carta. Quem acertar pode avangar uma casa, porém se ninguém acertar quem volta uma
casa ¢ a pessoa que fez a mimica. O objetivo dessa fase € reconhecer as emocgdes e suas
representacdes. Sendo assim, a carta apresenta os sindnimos que podem descrever a
emocao, facilitando para o jogador e, também, servindo como forma de aumentar o



vocabulério do jogador. Esse nivel trabalha uma das competéncias emocionais descritas
por Buckley e Saarni (2006) que enfatiza a importincia de se ter consciéncia do estado
emocional, o que supde ter um repertorio sobre quais sdo as emogdes ¢ a reflexdo sobre
0 modo como as experimentamos.

A segunda fase ¢ chamada “O que eu sinto?” representada pela cor laranja. Essa
fase segue uma mecanica simples de quiz, com o jogador do lado tendo que ler a carta
para quem rolou os dados. O foco das perguntas ¢ a reflexdo e o conhecimento sobre suas
emocdes em determinadas situagdes apresentadas nas cartas. Esse nivel também reforca
a consciéncia sobre as emocoes ¢ adentra em outra competéncia relacionado a expressao
adequada das emogoes, considerando o contexto social e o papel desempenhado [Buckley
e Saarni 2006].

J4 a terceira fase, representada pela cor roxa, se chama “O que vocé faria”. Essas
cartas apresentam diversas situacdes para o jogador refletir o que ele faria. O jogador
entdo falard para seus colegas que poderdo concordar ou ndo com ele, apresentando seus
argumentos para tal, assim incentivando a discussdo e o debate. A partir disso, refor¢a-se
para a criangas o quanto nossas emogodes podem influenciar o modo como agimos [Abed,
2016].

FAGA UMA MiMICA
QUE REPRESENTE: © CoLEGA DO TIVE UM PESADELO 0 CADERNO

SURPRESA

LaDO L& -~ DA MINHA

AMIGA
© QUE EU SINTO? SUMIU E EU
SEl QUEM

0 que vocé
faria?

TAMBEM VALE:
ESPANTO,
INESPERADO
DICA: SENTIMOS QUANDO|
HAO ESPERAMOS QUE
ALGO ACONTEGA

Figura 5. Exemplo de cartar de cada fase do jogo

Além disso, como mencionado, existem trés tipos de cartas diferenciadas. As
cartas vermelhas chamadas “Sorte ou Azar?”, as verdes “Boa Noticia” e as cartas
amarelas das emogoes. As duas primeiras foram pensadas para aumentar o dinamismo do
jogo, adicionando elementos de sorte. Ja as cartas das emog¢des podem ser coletadas ao
final de cada fase e adicionadas a sua cartela do Sensidex. Ao receber uma carta, o jogador
deve ler sobre a emocgao e falar uma situag@o que relacione a ela.

VOCE CAIU ESCOLHA UM
EM UM COLEGA
BURACO PARA DAR

NEGROI UM NOVO
MOTOR E

VOLTE JOGAR DUAS
DUAS VEZES
CASAS SEGUIDAS

Carta - Sorte ou Azar? Carta - Boa Noticia

Figura 6. Exemplo das cartas de Sorte ou Azar? e Boa Noticia

6. Consideracgoes finais

Este trabalho apresenta um processo de criagdo de um jogo de tabuleiro, enfatizando
uma primeira etapa de analise de outros jogos que tivesse relacdo com o proposito e tema
a ser desenvolvido. Para além disso, por meio de intervencdes foi possivel observar o
modo como as criangas, publico-alvo do jogo a ser desenvolvido, interagiam com as
mecanicas, lidavam com as regras, engajavam-se e, sobretudo, lidavam com as suas



emogoes.

Assim, os resultados obtidos a partir da observagdo, coleta de dados e andlise,
contribuiram para o desenvolvimento do jogo de tabuleiro Sensidex. A partir disso,
pretende-se utilizar o jogo no contexto escolar para avaliar as contribui¢des que seu uso
pode oferecer ao exercicio da competéncia emocional das criangas. E esse processo de
intervengdo futura deve-se também considerar a experiéncia do jogador que sera
convidado a avaliar o jogo.
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