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1 Introducgao

O jogo Vertebrados: Adaptacdo e Sobrevivéncia é um jogo de tabuleiro de até 4 jogadores que procura oferecer
efetividade didatica na apropriagdo do conhecimento sobre os vertebrados e que, por meio de ciclos evolutivos, sao
abordadas as caracteristicas dos peixes, anfibios, aves e répteis e mamiferos. Seu desenvolvimento segue a
perspectiva da gamificagcao, que conforme Dickie, Schulenburg e Wiese (2021) citam, de acordo com Ceker & Ozdamh
(2017) tem sido definido na literatura como sendo: “(a) a utilizagdo de mecanismos de jogo sem aplicativos que nédo
sdo de jogos.", além da [...] (c) utilizacdo de elementos de jogo aplicados a contextos de ndao-jogo € mais relacionado
ao ensino-aprendizagem; assim: (d) envolvendo os estudantes durante a atividade de aprendizagem de um conteldo
pedagdgico.” Vygotsky (1978, p. 102)1 compara o foco do jogador, no exemplo do autor, uma crianga, a uma lente de
aumento, pois ela “sempre se comporta além de sua idade média, acima de seu comportamento diario; em jogo, é
como se fosse mais madura. [...] 0 jogo contém todas as tendéncias de desenvolvimento em forma condensada e ele
proprio € uma fonte importante de desenvolvimento”. O VAS foi idealizado como jogo de tabuleiro analégico, porém
com a Pandemia de COVID-19 (nos anos de 2020 e 2021), observou-se a necessidade de adapta-lo ao meio virtual,
objetivo geral desta pesquisa. A digitalizagdo do jogo VAS para a plataforma online de jogos possibilita maior
amplitude e alcance do jogo, uma vez que uma quantidade inominavel de usuarios tera acesso e possibilidade de
jogar de qualquer lugar, em qualquer horario e com multiplos usuarios, promovendo ubiqlidade ao VAS. A ferramenta
proposta para a migragdo do analdgico para o digital é a plataforma https://tabletopia.com/about, um ambiente virtual
gratuito que abriga hoje cerca de 1700 jogos de tabuleiro em seu formato online. Aproveitando da facilidade de uso da
plataforma, pretende-se promover atualizagdes do jogo, aprimorando mecanicas, interface amigavel e dando mais
diversidade com a adi¢do de vertebrados com cartas novas.

2 Materiais e Métodos

Inicialmente é importante descrever como o VAS foi produzido: apresentado por aluna do ultimo ano do curso de
Licenciatura em Biologia, os rascunhos para a ilustragao dos vertebrados, tabuleiro e campos foram desenhados no
papel em estilo cartoon, para maior familiaridade com desenhos e jogos, e discutidos no aplicativo de mensagens
Whatsapp. Foram entdo digitalizados, criados os modelos de cada tipo de carta (peixes, anfibios, aves e répteis e
mamiferos, cada um com ataque, defesa e estratégia), indicando de qual ciclo pertencia com o icone do ciclo em
questdo e qual sua fungdo com icones que remetem a cada um deles, e finalizados com Adobe lllustrator (Ai), sendo
tudo posteriormente organizado em pastas no Google Drive com a colaboragdo de alunos do 2° ano do curso de
multimidia. De porte dos arquivos em formato .Ai e PDF, eles foram vertidos para o formato PNG para que fosse feito o
procedimento de upload na plataforma Tabletopia, que ja possui areas separadas para a definicdo das cartas. Essa
plataforma é uma arena virtual que permite jogar online usando variadas plataformas - 10S e Windows - além de
possibilitar o download do App nas lojas virtuais. O Tabletopia funciona ainda como ambiente de testes de partida,
demonstragio, promogao e até mesmo monetizagcdo dos jogos que sdo expostos na plataforma. Para fazer o upload
ndo é necessario ter habilidades de edigcdo ou programacado e a plataforma é considerada amigavel ao usuario. O
mesmo foi feito com o tabuleiro e o campo de cartas. A montagem do setup da partida foi organizada apds a adigéo
dos arquivos nas pastas da plataforma, organizando os campos de cartas em cada lado do tabuleiro, onde fica
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definida a camera inicial dos jogadores; e foram inseridos os decks das cartas dos ciclos nos lados da sua respectiva
cor e icone para facilitar a dedugéo de sua posi¢cao e melhor padréo estético. Os modelos de pedes foram adicionados
ao jogo juntamente com os dados padrdes da plataforma. Foi possivel magnetizar o tabuleiro e o campo de cartas, o
que faz com que os itens do jogo se encaixem no que é definido, através da ferramenta “mapa magnético”. “A medida
que um jogo se desenvolve em uma partida [...] coisas inesperadas acontecem, padroes que sdo impossiveis de
prever completamente. Desta forma, o design ndo é sobre a criagdo de um objeto fixo. Trata-se de criar um conjunto
de possibilidades” (ZIMMERMAN, 2013, p. 162, traduzido do original em inglés), possibilidades estas que permitem
criar ambientes alternativos e ludicos para promover a aprendizagem, em especial em situagdes em que apenas
ambientes virtuais sdo acessiveis.

2.1 Registro de Progresso:
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Imagem 2: Viséo geral de interface de configuragao de setup do Tabletopia (2)
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Imagem 3: Visualizag&o de interagdo com carta

3 Resultados e Discussao

Uma vez inserido o tabuleiro com cartas, pedes e dados numa organizagdo amigavel, a plataforma da a liberdade
de ter uma experiéncia semelhante a de um jogo fisico. Dessa forma, a explicagdo das regras foi definida e inserida na
plataforma no formato de PDF no espaco definido para tal visando maior facilidade de compreenséo e jogabilidade. As
cartas tém definidas frente e verso, respectivamente, com as informagdes da espécie e funcdo do vertebrado e com
seu ciclo evolutivo e tipo (ataque, defesa ou estratégia). Os jogadores tém seus campos de cartas numerados,
podendo clicar e puxar cartas de qualquer deck de acordo com as regras do jogo, e encaixa-las com facilidade. Os
pedes ficam a espera para quando for possivel adiciona-los ao jogo e estdo devidamente configurados para serem
encaixados nas casas do tabuleiro. Essas fungdes sdo suficientes para que todo o jogo ocorra de acordo com o
definido nas regras, sendo qualquer erro facilmente corrigido, caso necessario.

Figura 1: Logo do VAS.

A logo foi desenvolvida no Adobe lllustrator (Ai) com base no centro do tabuleiro, que determina as cores e inicio
da posicao dos jogadores, com os icones de cada ciclo. Utilizada como logomarca na area designada no Tabletopia.

4 Consideracgoes Finais

A facilidade na jogabilidade e a compreenséo nesse meio virtual fazem com que a aplicacéo dentro ou fora de sala
de aula com intuito didatico seja pratica e ludica, principalmente com a liberdade de escolher entre 2 (dois) a 4 (quatro)
jogadores, a quantidade de pebes na partida, que esta diretamente relacionado com a duragédo e dificuldade de
avango no jogo. Além disso, o jogo € livre para ser utilizado para fins recreativos. O VAS encontrou no Tabletopia uma
maneira de conectar pessoas em meio ao momento pandémico para juntas aprenderem mais sobre os vertebrados e
se divertirem. Ainda em processo de publicacdo, o VAS ainda ndo se encontra no catalogo do Tabletopia, mas seu
tabuleiro de teste pode ser acessado através do link: https://tabletopia.com/playground/players/id2835826/zatxuk/play
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