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RESUMO

Entre as metodologias ativas, a aprendizagem baseada em jogos ¢ uma estratégia amplamente utilizada
por educadores. Seguindo os preceitos da Ciéncia Aberta, buscou-se elaborar uma cole¢do de jogos
sérios voltada a educagdo em Diabetes Mellitus tipo 1. Adotou-se o0 método Quest 3x4 conjugado a
Tétrade Elementar para desenvolver a Ludoteca Glicogotas, composta por trés jogos sérios
disponibilizados para print and play sob licenga Creative Commons. A colegdo de jogos constitui um
Recurso Educacional Aberto, de facil reproducéo, analdgico e com objetivos pedagdgicos orientados a
educagdo em diabetes. Conclui-se que a Quest 3x4 e a Tétrade Elementar sdo complementares e
auxiliam no design de jogos, mas ¢ essencial constituir um arcabouco ludico-pedagdgico para
fundamentar o uso de jogos com intencionalidade educativa.
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ABSTRACT

Among active learning methodologies, Game-Based Learning is a strategy widely adopted by
educators. In accordance with the principles of Open Science, this study aimed to develop a collection
of serious games for Type 1 Diabetes Mellitus education. The Quest 3x4 method, combined with the
Elemental Tetrad framework, was adopted to develop the Ludoteca Glicogotas, comprising three
serious games made available as print-and-play resources under a Creative Commons license. The
collection of games constitute an Open Educational Resource that is easy to reproduce, analog, and
designed with pedagogical objectives focused on diabetes education. It is concluded that the Quest 3x4
method and the Elemental Tetrad are complementary approaches that support game design. However,
establishing a playful-pedagogical framework is essential to ensure the intentional educational use of
serious games.

Keywords: Serious games; Game design; Open Educational Resources; Diabetes Mellitus; Game-
based learning.

1. INTRODUCAO

As iniciativas que objetificam desenvolver temas em satde compartilham entre si o
desafio de dialogar efetivamente com seu publico-alvo. Em Saude e Educagdo, Valla (2000)
ressalta que os profissionais devem enxergar as populacdes como agentes produtoras de
conhecimentos e, assim, considerar os saberes populares no planejamento de suas ac¢des. Do
contrario, se planejadas ante a interlocu¢do com o publico, correria-se o risco de ndo gerar
conexdo com o publico, reduzindo o éxito da campanha. A solugdo para iniciativas de sucesso,
entdo, passaria pelo intercambio entre saberes populares e cientificos, trabalho este exercido
por mediadores, que podem ser profissionais de diversas areas do conhecimento. Nessa

perspectiva, Carlos Brandao ressalta o quao essencial para a educagdo € o convivio social:

A educagdo ¢, como outras, uma fragdo do modo de vida dos grupos sociais [...]. Mais ainda, a
educagdo participa do processo de producdo de crengas e idéias, de qualificagbes e
especialidades que envolvem as trocas de simbolos, bens e poderes que, em conjunto,
constroem tipos de sociedades (BRANDAO, 1981, p. 10-11).

Se a educacdo, de forma ampla, ¢ um fator indissocidvel das sociedades humanas,

moldando-na, Johan Huizinga enxergava o jogo “[...] como um elemento dado existente antes
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da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase
de civilizagdo em que agora nos encontramos.” (HUIZINGA, 2000, p. 7). Para este autor, o
jogo precede a cultura humana e nosso primeiro encontro com o jogo seria o desenvolvimento
da “[...] linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder
comunicar, ensinar e comandar.” (HUIZINGA, 2000, p. 7).

Desde a contribuicdo de Huizinga, obra seminal para o campo dos jogos, estudiosos de
diversas areas debrucaram-se sobre o tema e uma variedade de outros pontos de vista foram
impressos no debate académico, muitos dos quais, compilados por Salen e Zimmerman
(2012), em Regras do Jogo. No Brasil, a intersec¢do entre jogos e educagdo pode ser
exemplificada através do coletivo Ludus Magisterium, composta por educadores e
pesquisadores de diversas areas do conhecimento que, em diferentes regides do pais, valem-se
dos jogos de tabuleiro para articularem com a populacdo temas em educagdo e saude, por
exemplo. Parte destas iniciativas ¢ descrita na obra Jogos de Tabuleiro na Educagdo
(PICCOLO; CARVALHO, 2022).

Os jogos de tabuleiro na educacdo constituem uma das possiveis estratégias no rol das
metodologias ativas, que tém por principio situar os educandos como protagonistas no
processo de ensino-aprendizagem e os educadores como mediadores (BACICH; MORAN,
2018). Esta abordagem que utiliza os jogos como plataformas de ensino ¢ comumente
chamada de aprendizagem baseada em jogos ou game based learning (GBL), conceito
popularizado por Marc Prensky em Digital Game-Based Learning (2001).

Outro termo popularmente utilizado € “jogo sério”, que remete a obra Serious Games
de Clark Abt (1970), empregado para designar aqueles jogos com propositos para além do
entretenimento per si. Apesar de haver, conceitualmente, uma sobreposi¢ao entre GBL e jogos
sérios, ambos surgem em contextos distintos e guardam suas diferencas. Um jogo sério pode
ser aplicado como estratégia de GBL, ainda que nem todo jogo sério seja. Igualmente, pode-se
aplicar um jogo comercial, de cunho ndo educativo, em abordagens de GBL, tarefa esta que
depende do letramento ludico-pedagogico do educador (COSTA; CARVALHO, 2022, p. 160-
170).
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Nos parametros da Ciéncia Aberta, os Recursos Educacionais Abertos (REAs) sao
instrumentos educacionais, digitais ou analdgicos, que podem ser utilizados livremente, sob
licenga aberta ou dominio publico, em espacos formais e ndo formais de ensino, com a
finalidade de fomentar a educacdo (UNESCO, 2022; SANTANA; ROSSINI; PRETTO,
2012). Nesse ambito, surge o projeto Glicogotas, que visa estabelecer dialogo entre o meio
académico e a sociedade sobre o Diabetes Mellitus tipo 1 (DM1). Logo, o presente trabalho ¢
um desdobramento do projeto Glicogotas que, desde 2023, vem elaborando uma variedade de
ferramentas de acesso aberto voltadas ao ensino em diabetes (e.g. livreto, aplicativo € jogos)
(BARBOSA et al., 2025; SOARES et al., 2025; ARAUJO et al., 2026).

O DMI ¢ uma condicdo cronica autoimune que, em 2024, acometia cerca de 500 mil
pessoas apenas no Brasil (IDF, 2025). Visto que o Diabetes Mellitus tipo 2 (DM2)
corresponde a cerca de 90% dos casos de DM no mundo, a maioria da populacio carece de
conhecimento técnico sobre os demais tipos, logo, esta ¢ a lacuna que o desenvolvimento de
uma cole¢do de jogos sérios com vistas para a educagdo em DM1 almeja preencher. Essa
abordagem, muito proveitosamente, poderia ser incorporada por demais membros do meio
académico que, identificando lacunas no ensino de ciéncias — e nao somente de ciéncias —
dispusessem-se a articular iniciativas extensionistas e/ou de divulgacdo com a sociedade, a
principal fomentadora dos empreendimentos cientificos no Brasil.

A seguir, serda retratada a construcdo de uma colecdo de jogos sérios, chamada
Ludoteca Glicogotas, cujo design esta baseado no método Quest 3x4, de La Carretta (2018), e
da Tétrade Elementar, de Schell (2019). A coleg@o ¢ composta por trés jogos: Doce Memoria
(Jogo da memoria), Glico Go! Homeostase (jogo de cartas) e Mellitus — Nutri¢do (jogo de
tabuleiro). Os jogos desta colecdo, que também sdo REAs, estdo ancorados nos preceitos das
metodologias ativas, especificamente do GBL. Estima-se, com isso, fortalecer futuros
esfor¢os no ambito do design de jogos analdgicos aplicados a educagdo, especialmente, nos

temas em saude.
2. PERCURSOS METODOLOGICOS
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Em 2025, realizou-se um levantamento bibliografico buscando materiais que
abordassem tanto o design de jogos analdgicos como o uso destes na educacdo em DMI1. Nos
diversos indexadores de artigos (e.g. BVS, PubMed, SciELO etc.), pesquisou-se publicagdes
desde 2010, utilizando combinagdes dos operadores AND e OR com descritores em portugués
e inglés, como: Diabetes Mellitus Tipo 1, Jogos Sérios, Gamificacdo, Contagem de
Carboidratos, Nutricdo e Controle de Glicemia. Ademais, entre as referéncias consultadas,
também constam obras candnicas (e.g. de Freire, Vigotski, Huizinga), originalmente
publicadas no século XX. Dentre livros, guias, manuais, atlas e artigos cientificos, encontrou-

se uma gama de obras que versavam sobre os temas pertinentes ao escopo do trabalho.

2.1 DESIGN DE JOGOS ANALOGICOS

O método Quest 3x4 (Figura 1A) de La Carretta (2018) que, por sua vez, referenciou-
se em Howard (2008), foi o principal fio condutor no processo de design da Ludoteca
Glicogotas. Do mesmo modo, de grande valia foram os conceitos organizados por Schell

(2019) na Tétrade Elementar (Figura 1B) e a respeito dos testes de jogabilidade.

[ QUEST 3){4 |
& (11 )
[ 1]
g .:- = in ~q
o 'Q - ﬁb
@ (X1 [ |
PROGRESSAO EXPLORAGAO  COMBATE D
#9 A Lente da Tétrade Elementar
1 s N
(%]
] Bn
o Para usar esta lente, faca um levantamento do que realmente compée o seu jogo. Considere
'& L cada elemento separadamente e, em seguida, todos eles em conjunto, como um todo.
MARCADORES PERSONAGENS CUSTOMIZAVEIS Faca a si mesmo estas perguntas:
N s
“z‘ ) m \ o O design do meu jogo utiliza
w |z . elementos dos quatro tipos?
l: - R
POWERUPS INVENTARIO  STATUS e O design poderia ser aprimorado ao
e s r——-’ reforcar elementos de uma ou mais
Q categorias?
w
g ? & * Os quatro elementos estao em
g . harmonia, refor¢ando-se
\ e EOOK FEBES & mutuamente e trabalhando em
DIAGRAMA DO METODO, ONDE AS LINHAS REPRESENTAM conjunto em prol de um tema
CADA UM DOS QUATRO ASPECTOS DA QUEST, EAS comum? llustrado por Reagan Heller
A) COLUNAS OS TRES DESIGN TRICKS DE CADA ASPECTO. B) 2 3¢

Figura 1 - Quest 3x4 (A); Tétrade Elementar (B). Fonte: LA CARRETTA, 2018, p. 52; SCHELL, 2019, p. 55
(tradugdo nossa)
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Desde o inicio do projeto Glicogotas, construiu-se um universo lidico povoado por
diversos personagens, os quais fazem referéncia a alguns aspectos da rotina de quem vive com
DMI. Tais personagens foram detalhados no livreto escrito pela equipe (SOARES et al.,
2025). Logo, a tematica dos jogos apropria-se do universo ludico em torno destes
personagens, cuja ilustragdo foi realizada por uma pessoa da equipe de pesquisa que vive com
DM, Talita Kellen dos Anjos Soares, que soube traduzir nos personagens suas experiéncias

de vida (Figura 2).

Figura 2 - Personagens do Glicogotas. Fonte: AUTORES, 2026.

Como a Ludoteca Glicogotas foi pensada para ser uma coleg@o analogica de jogos de mesa, os

primeiros protétipos foram elaborados manualmente, conforme indicado na Figura 3.

A)

Figura 3 - Prototipagem manual dos jogos. Glico Go! Homeostase (A); Mellitus — Nutrigdo (B). Fonte:
AUTORES, 2025.
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Contudo, isto ndo significou renunciar a tecnologias digitais para executar parte do
trabalho. Assim, foram utilizadas ferramentas digitais tanto para ilustrar os personagens
quanto para diagramar os componentes dos jogos, como cartas, tabuleiros, manuais etc.
(Figura 4). Tais ferramentas auxiliaram na padronizagdo dos componentes por permitirem

ajustes milimétricos e visualizagdo prévia antes da impressdo (e.g. Photoshop, Canva,

Inkscape).
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B)

Figura 4 - Prototipagem digital dos jogos. Glico Go! Homeostase no Inkscape (A); Mellitus — Nutrigdo no
Canva (B). Fonte: AUTORES, 2025.
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2.2 PRODUCAO DE JOGOS ANALOGICOS

Desde o inicio, foi definido que os jogos seriam desenvolvidos no formato “imprima e
jogue”, do inglés, print and play (PnP). Por isso, a todo tempo, os componentes foram
diagramados dentro do padrio A4 (210 x 297 mm), garantindo a reprodutibilidade nas
impressoras domésticas. Ao imprimir as primeiras versdes, notou-se que o papel sulfite A4 de
75 g/m?, o mais comum no uso doméstico, era demasiado fino e gerava o problema de

transparéncia nas cartas (Figura 5).

B)

Figura 5 - Transparéncia nos protétipos dos jogos. Doce Memoria (A); Glico Go! Homeostase (B). Fonte:
AUTORES, 2025.

A transparéncia foi contornada aumentando a espessura do papel. Para isso, a
alternativa mais simples seria realizar as impressdes em papel sulfite de maior gramatura (e.g.
300 g/m?) ou em papel fotografico. No entanto, tais alternativas podem ndo ser compativeis
com algumas impressoras domésticas, apenas em graficas, reduzindo a acessibilidade para
quem deseja imprimir e jogar.

Considerando a realidade de pessoas que nao dispdem de acesso a servigos graficos, a
solugdo encontrada foi imprimir os jogos em papel sulfite A4 75 g/m? e colar, no verso das
folhas, uma camada de papel kraft A4. Por ser opaco, o papel kraft impede a transparéncia do
material. Para a colagem, os melhores resultados foram obtidos com o uso de cola em bastao,
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enquanto o recorte foi realizado com estilete e régua. Duas etapas opcionais agregaram, ainda,
na estética e na durabilidade: a colagem de uma folha adicional de papel sulfite sobre o papel
kraft e a protecdo das cartas com sleeves, envelopes pléasticos comercializados em tamanhos

padronizados. Estas etapas estdo representadas na Figura 6.

Figura 6 - Confecgdo dos jogos. Aplicagdo de cola em papel kraft (1); Colagem do papel kraft no verso do papel
sulfite (2); Colagem opcional de papel sulfite sobre papel kraft (3); Recorte dos componentes (4). Fonte:
AUTORES, 2026.

2.3 LICENCIAMENTO DA LUDOTECA GLICOGOTAS

Os conteudos deste estudo estdo disponiveis sob a Licenga Creative Commons (CC)
BY-NC-SA 4.0 (Atribuicdo-NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional), conforme
indicado e discutido nas Se¢des de Resultados e Discussdo, respectivamente. Essa licenca

permite a utilizacdo, adaptagdo e redistribuicdo do material, desde que sejam atribuidos os
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devidos créditos aos autores, ndo haja finalidade comercial e as obras derivadas sejam

distribuidas sob 0s mesmos termos de licenciamento.

3. RESULTADOS

No desenvolvimento da Ludoteca Glicogotas, obtivemos um jogo da memoria (Doce
Memoria), um jogo de cartas (Glico Go! Homeostase) € um jogo de tabuleiro (Mellitus —
Nutrigdo). Desde o inicio do trabalho, decidiu-se elaborar uma cole¢do de jogos para cumprir
duas finalidades especificas: a primeira consistia em atender a diferentes publicos e faixas
etarias, oferecendo distintas mecanicas e experiéncias de jogo; a segunda visava propor niveis
crescentes de desafios educacionais a medida que os jogos apresentassem maior
complexidade. A seguir, serdo apresentados os componentes, as mecanicas, 0s objetivos

pedagbgicos dos jogos, bem como, a fungdo de cada jogo no contexto da colegao.

3.1 DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS
DOCE MEMORIA

O primeiro jogo a ser desenvolvido foi o Doce Memdria. Por se tratar de um jogo da
memoria, suas mecanicas e regras bdsicas ja sao amplamente estabelecidas. Em Doce
Memoria, os jogadores devem colecionar os pares dos personagens do Glicogotas,
oportunidade na qual aproveita-se para explicar o que cada um deles representa no DMI.
Portanto, este foi pensado para ser o jogo introdutério da colecdo, onde explica-se os
conceitos basicos do DM1 sem demandar que se aprenda novas regras, deixando espaco para
focar nos personagens e seus significados.

No método Quest 3x4, o retrato falado do Doce Memoria caracteriza-se pela presenca
de um espaco do tipo “exploracdo”, pois exige revelar cartas para colecionar conjuntos;
emprega atores ‘“marcadores”, representados pelos proprios jogadores; usa itens de “status”,
onde a quantidade de pares indica o progresso no jogo; e contém desafios “fedex”, cumpridos

conforme o avango no jogo.
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Cada partida leva, em média, 5 minutos e recomenda-se jogarem de 1 a 4 jogadores
por mesa. Quanto aos componentes, ha 18 cartas no todo, sendo 1 par de cartas para cada
personagem, além do manual de regras (Figura 7). Optou-se por seguir tamanhos
padronizados que permitissem o uso das sleeves (mencionadas na se¢do 2.2). Assim, as cartas

do Doce Memoria foram confeccionadas no tamanho padrao de 63,5 mm x 88 mm.

Projeto Ludoteca Glicogotas

®

Figura 7 - Verséo final do Doce Memoria. Fonte: AUTORES, 2025.

GLICO GO! HOMEOSTASE

Em Glico Go! Homeostase, os jogadores deparam-se com situagdes adversas que
acometem pessoas com DMI e, ao longo do jogo, buscam por solugdes para tais problemas.
Portanto, neste jogo, criou-se um ambiente de simulagdo no qual ¢ demandado dos jogadores
o entendimento sobre a situagdo-problema que estdo enfrentando (e.g. hipoglicemia ou
hiperglicemia) e o que precisam para soluciona-la (e.g. carboidrato ou insulina). A medida em
que as cartas de situacdo sdo resolvidas, os jogadores pontuam e, ao final, quem tiver

acumulado mais pontos vence. Inspirado em jogos de tabuleiro modernos, o design de Glico
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Go! Homeostase ¢ original, diferentemente do Doce Memoria. Portanto, este segundo jogo da
colecdo cresce em complexidade, pois introduz um conjunto inédito de regras, resultando em
uma jogabilidade nova. Do mesmo modo, aumenta-se o nivel do desafio pedagdgico exigido
dos jogadores que agora precisam interpretar os cendrios simulados e tomar suas proprias
decisdes.

Enquadrado no método na Quest 3x4, o perfil do Glico Go! Homeostase caracteriza-se
pela utilizagdo de um espago do tipo “exploracdo”, com a mecanicas de compra aberta e
fechada; seus atores sdo “marcadores”, representados pelos proprios jogadores; dispdoe de
itens do tipo “status”, que se da pelos pontos acumulados, e do tipo “inventario”, que se da
pelo gerenciamento de maos; e emprega desafios “fedex” ao resolver cartas para marcar
pontos a medida que progride. O tempo médio de partida ¢ de 15 minutos, considerando de 2
a 6 jogadores. E composto por 1 tapete de jogo, 40 cartas de solugdo (45 mm x 68 mm -
Sleeve Mini Euro), 18 cartas de situag@o (120 mm x 80 mm - Sleeve Gold), 4 guias rapidos e 1

manual (Figura 8).

B oo trne o osadr deve segui a aghes nesta sequisciz [

1) Comprar carta(s) de solugdo |
s d b koo o et e |

GLEICO qo!

HOMEOSTASE

Projeto Ludoteca Glicogotas

Figura 8 - Versao final do Glico Go! Homeostase. Fonte: AUTORES, 2025.
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MELLITUS — NUTRICAO

No terceiro e ultimo jogo da colecdo é apresentado um jogo cooperativo. Em Mellitus
— Nutrigdo, os jogadores precisam planejar, em conjunto, a rotina de alimentagdo de uma
pessoa com DMI. Para isso, deverdo dialogar para otimizarem o gerenciamento de seus
recursos, que sdo as cartas de alimento e as fichas de insulina. Caso consigam passar o dia
sem sofrerem picos de disglicemias, a equipe ganha o jogo.

A proposta educativa de Mellitus — Nutri¢do ¢ introduzir os jogadores ao conceito de
contagem de carboidratos, uma estratégia nutricional que, quando dominada, confere a pessoa
com DM1 maior flexibilidade alimentar e melhor qualidade de vida. Portanto, os jogadores
sdo desafiados a vivenciar, de maneira intuitiva ¢ com informacoes limitadas, as dificuldades
enfrentadas por uma pessoa com DMI1 ao planejar sua alimentagdo sem o conhecimento da
contagem de carboidratos.

O perfil do Mellitus — Nutri¢do, no método Quest 3x4, caracteriza-se pela utilizacao
de um espago do tipo “exploracdo”, com mecanicas de combina¢do e deducdo; usa atores
“marcadores”, representados pelos niveis glicémicos; os itens sdo do tipo “status”,
representados pelos niveis glicémicos em cada momento da partida, e do tipo “inventario”, no
qual usa-se a mecanica de gerenciamento de maos; e o desafio ¢ “cooperativo”, pois trabalha-
se em equipe, vencendo ou perdendo todos juntos.

O tempo médio por partida ¢ de 25 minutos, para partidas de 1 a 6 jogadores. Dentre
os componentes dos jogos, estdo: 1 tabuleiro em formato A3 (imprimiu-se 2 folhas A4), 1
tabela de alimentos, 80 cartas de alimento (45 mm x 68 mm - sleeve mini euro), 15 pecas de

insulina, 6 pegas de certo/errado, 1 peca de evento, 1 guia rapido e 1 manual (Figura 9).
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Figura 9- Versdo final do Mellitus — Nutrigdo. Fonte: AUTORES, 2025.

3.2 LICENCIAMENTO DOS JOGOS

A possibilidade de licenciamento foi discutida pela equipe de pesquisa, que optou por
disponibilizar a Ludoteca Glicogotas sob a licenca CC BY-NC-SA 4.0 (Atribuigdo-
NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional) (Figura 10). Dessa forma, os materiais da
Ludoteca Glicogotas disponibilizados no formato PnP passam a constituir REAs, estando
disponiveis para acesso e utilizacdo no repositorio digital do  projeto
(https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1s6al tp626Ky1M8hjil Eq8d88IIGgNm(T).
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Doce Meméria © 2025 do Glicogotas esta
licenciado sob CC BY-NC-SA 4.0.

Para ver uma cépia desta licenga, visite
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0

Essa licenga exige que os reusuarios deem crédito
ao criador. Ela permite que reusuarios distribuam,
remixem, adaptem e desenvolvam o material em
qualquer meio ou formato, apenas para fins nao
comerciais. Se outros modificarem ou adaptarem
o material, devem licenciar o material modificado
sob os mesmos termos.

Para mais jogos desta colecao acesse:

Glico Go! Homeostase © 2025 do Glicogotas esta
licenciado sob CC BY-NC-SA 4.0.

Para ver uma cépia desta licenga, visite
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0

Essa licenga exige que os reusuarios deem crédito
ao criador. Ela permite que reusuarios distribuam,
remixem, adaptem e desenvolvam o material em
qualquer meio ou formato, apenas para fins nao
comerciais. Se outros modificarem ou adaptarem
o material, devem licenciar o material modificado
sob os mesmos termos.

Para mais jogos desta colec;éo acesse

\ \
N

Mellitus — Nutrigdo © 2025 do Glicogotas esta
licenciado sob CC BY-NC-SA 4.0.

Para ver uma cépia desta licenga, visite
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0

Essa licenga exige que os reusuarios deem crédito
ao criador. Ela permite que reusuarios distribuam,
remixem, adaptem e desenvolvam o material em
qualquer meio ou formato, apenas para fins nao
comerciais. Se outros modificarem ou adaptarem
o material, devem licenciar o material modificado
sob os mesmos termos.

Para mais jogos desta colegdo acesse:

https://www.i gl glicog ifr https://www.instag| glicog ifrj https://www.instag glicog ifr
Designer Artista Designer Artista Designer Artista
Felipe Caboi @ Talita Kellen Felipe Caboi @ Talita Kellen Felipe Caboi @ Talita Kellen

A) Manual de regras v.2.0 7 B) Manual de regras v.2.0 7 C) Manual de regras v.2.0

Figura 10 - Licenca CC BY-NC-SA 4.0 no manual dos jogos. Doce Memoria (A); Glico Go! Homeostase (B);
Mellitus — Nutri¢do (C). Fonte: AUTORES, 2026.

4. DISCUSSAO

A luz do referencial teorico de diversos autores, nesta secdo serao discutidos os
da

comparativamente a outras propostas semelhantes, bem como os diferentes caminhos

objetivos  pedagodgicos Ludoteca Glicogotas. Seus jogos serdo analisados
metodoldgicos adotados em seu design.

Mancala, considerado um dos jogos mais antigos de que se tem registro, remonta a
aproximadamente 1.400 anos antes da Era Comum e, desde entdo, a humanidade criou e
recriou inimeros jogos e formas de jogar. De modo semelhante, diversas civilizagdes
moldaram a educa¢do segundo seus proprios contextos histdricos e culturais, construindo e
reconstruindo-a por meio de processos marcados por tensdes e transformagdes. Se, na Grécia
Antiga, a educagdo era organizada em torno da figura do “escravo pedagogo”, conforme
pontuou Brandao (1981), a educagdo contemporanea enfrenta desafios proprios do seu tempo.
Dentre eles, destacam-se o avanco das inteligéncias artificiais generativas, com especial
destaque para os Grandes Modelos de Linguagem (Large Language Model - LLM), a
formacao continuada de educadores para o ensino remoto e hibrido, além dos debates atuais

sobre a regulamentag@o do ensino domiciliar (homeschooling) no Brasil.
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Nesse cenario de continuas transformagodes, os resultados obtidos neste trabalho
buscaram contribuir para a consolidagdo de um campo situado na intersecdo entre os jogos
analogicos e a educagdo, especialmente no ensino em Ciéncias e Saude. Entende-se que o uso
de ferramentas analdgicas em contextos educacionais pode favorecer a interagdo e a
socializacdo entre os participantes, elementos fundamentais para os processos de
aprendizagem mediados pela interagdo social, conforme a perspectiva da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), proposta por Vigotski.

Durante o levantamento bibliografico, encontrou-se outras duas propostas brasileiras
de jogos analdgicos para o ensino em DMI1, descritas a seguir. O jogo Domelito (MELO;
SANTOS; GADANI, 2018), baseado na mecanica de domind, ¢ indicado para 2 a 4 jogadores
em idade pré-escolar ou anos iniciais do ensino basico. No Domelito sdo abordados tdpicos
como os sinais/sintomas do DM, orientagdes sobre alimentagdo e estimulo ao autocuidado e
adocao de habitos saudaveis. Outro jogo encontrado foi o Doce Batalha (CARVALHO, 2014),
cuja mecanica ¢ inspirada no Banco Imobiliario e Imagem & Ag¢do, sendo recomendado para
2 a 5 jogadores a partir dos 8 anos de idade. O Doce Batalha cobre os topicos abordados em
Domelito, mas vai além, trazendo conceitos mais avangados como contagem de carboidratos e
calculo de insulina. Ambos os jogos supracitados usam como plataforma um conjunto de
regras e/ou mecanicas ja& consolidadas em outros jogos. Essa estratégia de design ¢
denominada por La Carretta de gamehack, definido como o ato de “Apropriar-se de parte ou
todo um jogo para atender uma retérica distinta da original.” (LA CARRETTA, 2018, p. 165).
Sob esta otica, o design de Doce Memoria também ¢ um gamehack, pois reproduz uma
mecanica ja consolidada, sem inovar. Portanto, o mérito do trabalho realizado em Doce
Memoria reside nos conceitos que cada personagem representa, criando uma narrativa Unica.
Esta escolha foi intencional e mostrou-se assertiva, pois a fungao deste jogo na colegao ¢ ser a
porta de entrada para conceitos mais avangados.

De acordo com Vitiello, espera-se que os jogos atendam a duas premissas
fundamentais: “(I) estimular um jogador a se sentir dentro de uma narrativa; (II) propor um
desafio por um enigma a ser decifrado.” (VITIELLO, 2022, p. 51). Em consonancia com essa

perspectiva, os demais jogos da Ludoteca Glicogotas foram concebidos a partir dos principios
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dos jogos modernos de tabuleiro (modern board games), privilegiando mecanicas originais e
um conjunto inédito de regras, diferentemente do gamehack visto em Doce Memoria. Para
orientar esse processo de criagdo, empregou-se o método Quest 3x4 (LA CARRETTA, 2018)
e a Tétrade Elementar (SCHELL, 2019), que subsidiaram o desenvolvimento dos jogos Glico
Go! Homeostase e Mellitus — Nutricdio. Em ambos, buscou-se ampliar o nivel de
complexidade na dimensdo pedagogica e na jogabilidade. Ou seja, neles hd camadas
adicionais de regras, se comparados com o primeiro (Doce Memoria), bem como, da-se aos
jogadores maior grau de liberdade para as proprias tomadas de decisdes. Essas caracteristicas
aproximam os jogos dos principios das metodologias ativas de ensino e da Pedagogia da
Autonomia, ao favorecerem o protagonismo do estudante, a resolucdo de problemas e a
construgao ativa do conhecimento (BACICH; MORAN, 2018; FREIRE, 2025).

Contudo, ¢ imprescindivel que as propostas pedagogicas dos jogos sejam compativeis
com o nivel de conhecimento de quem os joga, ressalta Vitiello (2022). Por exemplo, em
Domelito, ¢ priorizada a linguagem ndo verbal e associacdo de imagens, tal qual o Doce
Memoria o faz, portanto, ndo requer alfabetizag¢do, alinhando-se melhor a primeira infancia.
Por sua vez, o Doce Batalha exige alfabetizacdo, interpretacdo de texto e execucgdo de
calculos para contagem de carboidratos e dosagem de insulina, assim como faz o Glico Go!
Homeostase e Mellitus — Nutrigdo, adequando-se a um publico mais velho. Isto posto, o
maior diferencial da Ludoteca Glicogotas ¢ a sinergia dos jogos que a constitui, que se
complementam sem sobrepor-se, com desafios ludico-intelectuais crescentes.

Ademais, na literatura recente, hd diversos outros trabalhos que empregam a Quest
3x4 na criacao de jogos, sendo a Ludoteca Glicogotas mais uma iniciativa que exemplifica
seu uso. E nesse contexto que tal metodologia mostra-se promissora no desenvolvimento de
jogos sérios aplicados ao ensino de ciéncias, saide e outros contextos educativos (SILVA et
al., 2023; SOUZA; TEIXEIRA; MADRUGA, 2023; LA CARRETTA et al., 2024;
BARRONCAS et al., 2025).

Para atender aos objetivos pedagogicos, além de entreter, o design de jogos sérios

deve ser pensado de modo a propor desafios ao alcance de seu publico-alvo. Ha um século,
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Vigotski, debrugando-se sobre o papel dos jogos na educagdo, ja chegara a estas conclusdes,

nos seguintes termos:

O imprescindivel, porém, ¢ preocupar-se com criar a maior quantidade possivel de dificuldades
na educagdo da crianga, como ponto de partida para seu pensamento. [...] Portanto, do ponto de
vista pedagdgico, o correto ndo ¢ a tendéncia as representagdes [visuais e faceis], mas
precisamente a tendéncia contraria: que a crianga se oriente sozinha nas circunstancias mais
complicadas e confusas (VIGOTSKI, 2003, p. 173).

E ainda que Vigotski versasse sobre a educacao infantil, tal principio pode ser aplicado
para os mais variados contextos educacionais e para diversas faixas etarias. Vigotski sustenta
que “Todo pensamento surge como resposta a um problema [...]. Quando essa dificuldade nao
existe [...], ndo ha pensamento, pois os automatismos comecam a funcionar.” (VIGOTSKI,
2003, p. 107). Uma das finalidades do design de jogos ¢ fazer com que os participantes
joguem intencionalmente, isto €, que eles tenham poder de decisdo no jogo e que haja uma
interatividade, ou seja, que suas acdes gerem um feedback (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).
Desta forma, espera-se que o design dos jogos nao conduza seus participantes a
automatismos, mas favorega agdes intencionais e voluntarias. Esses principios constituiram a
base conceitual para a concepcao da Ludoteca Glicogotas, orientando tanto a progressao dos
desafios quanto as escolhas de design de seus jogos.

Diante disto, nota-se que a vantagem de estruturar uma colecdo de jogos sérios reside
na possibilidade de montar uma sequéncia crescente de desafios que estimulem competéncias
e habilidades com especificidade, isto €: jogos com mecanicas mais simples trazem conceitos
basicos, de facil assimila¢do; por sua vez, jogos com mecanicas mais sofisticadas abrem
margem para desafios maiores (ABT, 1970; PICCOLO; CARVALHO, 2022). Essa logica foi
materializada na Ludoteca Glicogotas, cuja colecdo foi planejada para oferecer uma
progressao tanto na complexidade das mecanicas quanto na profundidade dos objetivos
pedagogicos. Nesse sentido, uma colecdo de jogos sérios, pode encontrar sua melhor
aplicacdo quando inserida no planejamento de uma sequéncia didatica. Para tanto, o éxito da
aplicagdo dos jogos na educacdo depende também do repertorio ludico-pedagogico dos

educadores/mediadores, conforme defendido por Costa e Carvalho (2022). Para além, neste
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contexto educacional, ¢ igualmente importante garantir a protecdo dos recursos pedagdgicos
desenvolvidos. Isso garante que os educadores e desenvolvedores possam usufruir dos
beneficios da criacdo e inovagdo, protegendo suas ideias e esforgos.

No Brasil, quando se trata da protecdo da propriedade intelectual, ¢ comum recorrer ao
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), 6érgao responsavel por oferecer servigos
de registro e protecdo de diferentes modalidades de propriedade intelectual. No ambito do
projeto Glicogotas, a equipe de Tecnologias da Informagdo desenvolveu e registrou no INPI
um aplicativo mobile, denominado Glicogotas App (BARBOSA et al., 2025), atualmente
disponivel para celulares cujo sistema operacional seja o Android.

A partir de didlogos com designers de jogos analdgicos e de pesquisa sobre o tema,
foram identificadas diferentes possibilidades de protecdo juridica aplicaveis aos componentes
de um jogo. Elementos como o nome, o logotipo e outros sinais distintivos podem ser
protegidos por meio do registro de marca, enquanto ilustragdes, textos, tabuleiros, cartas e
manuais podem estar sujeitos a protecdo conferida pelos direitos autorais (BRASIL, 2021).
Adicionalmente, determinadas caracteristicas ornamentais e configuragdes visuais especificas
podem ser protegidas como desenho industrial, desde que atendidos os requisitos legais
aplicaveis. Em contrapartida, as regras, mecanicas, ideias e métodos de jogo, considerados
isoladamente, ndo sdo, em regra, objeto de prote¢do exclusiva por direitos autorais,
permanecendo a sua utilizagdo livre por terceiros, ressalvadas outras formas de prote¢do
eventualmente aplicaveis ao conjunto ou a elementos especificos do jogo.

Desde 2025, a disponibilizagdo dos jogos no formato PnP suscitava preocupagdes
relacionadas a protecdo dos direitos autorais e as condigdes de uso, reproducdo e
compartilhamento dos materiais. Em 2026, essas questdes foram aprofundadas, levando a
adogdo das licencas CC como alternativa para regulamentar o licenciamento dos jogos.
Desenvolvidas por uma organizagdo sem fins lucrativos, as licencas CC disponibilizam
instrumentos juridicos padronizados que permitem definir, de forma clara, as condi¢des de
uso, reproducdo, adaptagdo e compartilhamento de obras protegidas por direitos autorais.
Assim, sob essa perspectiva de licenciamento, ¢ que a Ludoteca Glicogotas encontrou um

respaldo juridico que ndo apenas protege seus jogos, mas também promove uma utilizagao
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responsavel e acessivel, garantindo que os educadores e jogadores possam compartilhar e
adaptar os materiais de forma ética e legal.

A avaliacdo da qualidade do design de um jogo, ou de uma cole¢do, constitui um outro
ponto relevante a ser discutido, por ser uma etapa fundamental do processo de
desenvolvimento. Segundo Schell (2019), essa avaliagdo pode envolver diferentes testes,
como grupos focais, testes de garantia de qualidade (QA testing), testes de usabilidade; e
testes de jogabilidade (playtesting), cada uma com objetivos especificos para o refinamento
do produto. Entretanto, por se tratar de uma etapa posterior ao desenvolvimento, os resultados
dessas avaliagdes, estdo em fase de elaboracdo e ndo sdo abordados neste trabalho, que se

concentra na concepg¢ao, construcdo e licenciamento dos jogos da Ludoteca Glicogotas.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, apresentaram-se os resultados advindos da adocdo do método Quest
3x4 e da Tétrade Elementar no processo de concepc¢do de jogos sérios aplicados a educagao e
a nutricdo em DMI. A colecdo desenvolvida evidencia o potencial desses referenciais para
orientar decisdes de design alinhadas aos objetivos pedagogicos, favorecendo a elaboragao de
jogos com diferentes niveis de complexidade e experiéncias de aprendizagem
complementares. Embora a literatura recente ja apresente outras iniciativas fundamentadas
nesses métodos, este trabalho amplia esse conjunto de contribuigdes ao demonstrar sua
aplicagdo no desenvolvimento de uma colecdo de jogos sérios concebida para integrar
sequéncias didaticas sobre DM1.

Contudo, os jogos desenvolvidos na Ludoteca Glicogotas ndo incorporaram recursos
de acessibilidade e inclusdo para Pessoas com Deficiéncia (PcD), configurando-se como uma
limitagdo do presente estudo e, simultaneamente, uma oportunidade para investigacdes e
elaboracdo de metodologias dedicadas especialmente a ampliagdo do acesso e da participagdo
de publicos diversos em experiéncias ludico-educativas. Isto fortalece as redes de apoio, que

sdo fundamentais no tratamento biopsicossocial do DM1 e de demais condi¢des de satde.
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