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Resumo. Esse artigo apresenta uma articulagdo do conceito ferramenta Caixa de Areia
numa perspectiva de aprendizagem inventiva com base em Viginia Kastrup; o
embasamento dado por Duplesis sobre os processos de subjetivacdo da experiéncia de
jogo; da classificagdo de tipos de atividade ludica de Callois; das teorias de Game Design
sobre jogos Caixa de Areia de Breslin e uma aproximacao do tema com a préxis mediante
as propostas do Game Design Racional e Design Atomico de McEntee, o artigo propde
uma discussdo sobre pistas para a realizagdo de jogos com fins de promover espagos para
a problematizagdo e a aprendizagem inventiva. Conclui-se que uma abordagem de
planejamento de jogos inventivos, dentro da perspectiva da Caixa de Areia ¢ compativel
com o Game Design Racional e que a as aproximacdes de projeto baseadas na progressao
projetada dentro das recomendagdes da teoria do fluxo de Csikszentmihalyi ocupam lugar
privilegiado nessa discussao.

Palavras-chaves. : Aprendizagem Inventiva, Jogos, Caixa de Areia,
Inventive learning games

Abstract. This article presents an articulation of the sandbox tool concept in an inventive
learning perspective based on Viginia Kastrup, along with the basis given by Duplesis on
the subjectivation processes of the gaming experience, the classification of types of
playful activities by Callois, the Game Design theories on Breslin's Sandbox games, and
an approach of the theme with the praxis through the proposals of McEntee's Rational
Game Design and Atomic Design. The article brings a discussion concerning clues on the
realization of games in order to promote room for problematization and inventive
learning. It is concluded that an inventive game-planning approach, within the sandbox
perspective, is compatible with the Rational Game Design and that the design
approximations based on the projected progression within the recommendations of the
Csikszentmihalyi flow theory are important in this discussion.
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Introducio

A tematica apresentada nesse artigo pode ser compreendida a partir dos seguintes
questionamentos: Qual ¢ a dimensdo inventiva nos jogos ? Como a teoria do Fluxo ¢
fundamental para o entendimento de como os jogos retroalimentam a satisfacdo dos
jogadores?

Como a tipificacdo das atividades ludicas em estruturadas e ndo estruturadas permitem
conhecer melhor o conceito da Caixa de Areia? Como se da o design e a elaboracao de um
jogo para a aprendizagem inventiva?

A aprendizagem ¢ antes de mais nada inveng¢ao de problemas. O problema aqui, aparece
como carater proprio de uma situagdo que ndo tem um Unico significado. Para Kastrup
(2001), a aprendizagem inventiva ¢ experiéncia problematica. Da sensacdo se desenvolve o
que chamamos de lembranga, da lembranca repetida de um mesmo objeto nasce a
experiéncia.

E uma produgio e invengdo da realidade onde a experiéncia de fazer perguntas é diferente da
experiéncia de compreensdo. A experiéncia de compreensdo envolve a integracdo de
habilidades. No caso da percepcdo, o reconhecimento ocorre na sintese da sensagdo e da
memoria.

A compreensdo ¢ definida pelo movimento do mesmo objeto, onde todas as faculdades
concordam que deve ser o mesmo: vocé pode ver, tocar, lembrar, imaginar e conceber que o
objeto ¢ o mesmo objeto. Mas um objeto s6 ¢ reconhecido quando uma faculdade o vé como
idéntico ao de outra ou, melhor, quando todas as faculdades referem seu dado confirmando
uma forma do objeto, o objeto pode ser identificado (Gilles Deleuze, 2018).

Este ¢ o meu quarto, esta ¢ a praca perto da minha casa, este ¢ um rosto familiar. Estes
estimulos cintilam rastros da ativagdo da memoria. Depois, hd uma sintese, que ¢ a fonte da
atividade de identificacdo. Ao contrario dos processos que envolvem o reconhecimento, as
faculdades (percepg¢do, sensibilidade, memoria e imaginagdo) comportam-se de maneira
inconsistente em experiéncias problematicas. Por exemplo, quando uma pessoa faz uma
viagem para um pais estrangeiro, as atividades mais comuns, tornam-se problematicas. A
expansdo do escopo desse sujeito da aprendizagem que, finalmente passou por um grande
processo de desindividuacdo e ampliacdo, alcancando novas dimensdes que podem ser
consideradas fundamentais para a constru¢do de uma aprendizagem inventiva (Pascual et al.,
2009).

Ao adentrar em um campo ao qual ndo estamos proximos, somos obrigados a vagar em certa
medida, perdendo tempo, explorando o ambiente com o olhar focado nos signos e
permeando uma nova semiotica. Portanto, apresentar um comportamento errante em torno
de uma nova situagdo, ndo se trata apenas de uma questdo de insciéncia, mas da estranheza e
da tensao entre o conhecimento anterior e a experiéncia atual. Uma situagdo nova surge,
entdo, como, oportunidade de aprendizagem, porque esta pessoa ndo percebeu que, a rigor, a
relagdo que as relagdes que tomava como Obvias e garantidas eram, a rigor, construidas e
inventadas. Esse aprendizado ndo termina com a resolucdo do problema imediato, mas
prolonga seu impacto e a possibilidade de problematizag¢ao (Kastrup, 2001).

Estar imerso em um novo contexto, conduz a necessidade de criacdo de coeréncia pela
assimilagdo-eliminacdo que cria modos de ligagdo especificos, singulares em sua
configuracdo. Modos os quais se perpetuam no tempo em um contdgio de si que forma uma
série de variagdes: contagio de si para si que produz um “si outro” (FONSECA; COSTA,
2013).

Para fins de aprendizagem inventiva, parece importante considerar a externalidade da
relacdo de aprendizagem, pois ¢ no nivel de agéncia e relacionamento, inferindo-se o férum
pessoal intimo, a principal matéria-prima ¢ a mais importante: a invencao. Entdo, o processo
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de aprendizagem inventiva ndo ocorrerd dentro da imanéncia psicologica do suposto sujeito
aprendiz, pois na origem do pensamento, hd o contato violento com signos e forgas, que
estdo além do nosso conceito de individualidade (Pascual et al., 2009).

A dimensao inventiva nos jogos - é preciso transformar para conhecer

Na maioria das sociedades, o brincar estd situado abaixo da lista de importantes valores
sociais, e ¢ frequentemente relegado ao playground, onde atuam como uma fuga sem sentido
da realidade.

No entanto, diferentes formas de jogo podem gerar, aquilo que Deleuze, (1988) chamou de
transformagOes horizontais: o estabelecimento de wuma densa continuidade entre
transformagoes diferentes, que podem, por sua vez, produzir linhas de forga que se
intensificam a medida que as pessoas sao afetadas pelos eventos. A vida presente na arena,
torna esse, um espaco de invengao.

Nesta perspectiva, o brincar ndo ¢ uma ocasido de puro desperdicio, mas uma forca geradora
que pode fazer diferenca e entrar em multiplas areas da vida (DU PLESSIS, 2018).

Por meio da sensibilizacdo obtida na atividade, o jogador experimenta esse conjunto de
acdes como um problema ou area de desafio que exige que ele responda. A experiéncia no
jogo aumenta a aceita¢do dos diferentes sinais enviados pelos varios componentes ludicos.
Devido a mistura de acdo e consciéncia, a sensibilizacdo ao jogo leva a perda da
autoconsciéncia, ¢ ¢ acompanhada pela experiéncia de unido com o dominio do problema, e,
portanto, leva a possibilidade de devir, no jogo, o tempo ¢ a duracdo, ou seja, a percepgao
imediata do desdobramento complexo do tempo, o que pode levar a pensar que cada
componente do conjunto tem sua propria duracao (DU PLESSIS, 2018). Semelhante a perda
de autoconsciéncia, as mudangas no tempo também podem levar a novas mudangas de
escopo. Pensando em como reagir e manipular cada elemento ou antecipando os
movimentos de cada componente do tabuleiro, jogadores podem potencialmente expandir
seu proprio devir.

A teoria do Fluxo

Com um nivel constante de dificuldade ao longo da experiéncia, e com o jogador tornando-
se cada vez mais habil, o nivel de dificuldade comeca a diminuir ligeiramente em relacao ao
nivel de habilidade obtido pelo jogador. Essa ¢ a chave para o entendimento de como os
jogos retroalimentam a satisfacdo dos jogadores ao oferecer padrdoes em uma escalada
constante para que eles decifrem (KOSTER, 2005). O conceito de fluxo de Csikszentmihalyi
¢ baseado em sua pesquisa sobre a experiéncia "ideal" ou "méaxima" de jogadores de xadrez,
dangarinos, artistas, alpinistas e cirurgides. As pessoas que participaram dessas atividades
muito diferentes descreveram suas melhores experiéncias em termos muito semelhantes, e
Csikszentmihalyi se referiu coletivamente como "fluxo".

O processo ¢ caracterizado pela fusdo de acdo e consciéncia, ou seja, as pessoas estdo tao
envolvidas no que estdo fazendo que a atividade se torna espontidnea, quase automatica
(CSIKSZENTMIHALYT, 1990).

O feedback continuo ¢ essencial, porque a sua interrup¢ao pode fazer com que o foco seja
disperso, o que entdo separa a a¢cdo da consciéncia e, por fim, leva a interrup¢ao do processo.
Segundo Csikszentmihalyi, esse elemento ¢ uma das razdes pelas quais todos os tipos de
jogos podem produzir uma experiéncia tranquila, pois geralmente contém uma gama
limitada de estimulacdo (equipamento minimo, espaco fechado, regras e objetivos claros).
Assim, apenas o feedback continuo no ambito de uma estimulacao imediata pode trazer a
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experiéncia ideal.

O processo tem um vago senso de controle. Ou seja, quando uma pessoa experimenta esse
tipo de fluxo, ela se sente no dominio até certo ponto, mas paradoxalmente, ela carece de
"preocupacao em perder esse controle, o que ¢ tipico de muitas situagdes da vida normal". E
esse fluxo que pode levar a perda de autoconsciéncia (CSIKSZENTMIHALYTI, 1990).

E importante notar que essa perda de autoconsciéncia ndo é uma auséncia de consciéncia ou
mesmo uma perda de aten¢do, mas uma unificagdo do contetido da atividade com o eu.

Para Caillois (1990), o brincar espontaneo, chamado de Paidia, termo grego escolhido pelo
autor por se relacionar com a palavra crianga, ¢ a energia primdria da improvisagdo e da
alegria. Sao definidos como esse vocabulo, que abrange as manifestagdes espontaneas do
instinto do jogo: o gato aflito com o novelo de 13, o cdo sacudindo-se e o bebé que ri para a
chupeta, representam os primeiros exemplos identificaveis deste tipo de atividade. Ela
intervém em toda animada exuberancia que traduza uma agitacdo imediata e desordenada,
uma recreagdo espontanea e repousante, habitualmente excessiva, cujo carater improvisado e
desregrado permanece como sua essencial, para ndo dizer Unica razdo de ser (Caillois,
1990).

Normalmente, as primeiras manifestacdes de Paidia ndo tém nomes e, segundo o autor,
tampouco, precisamente porque ndo fazem parte de nenhuma ordem tnica ou significado
simbdlico (Caillois, 1990). Aqui, mais uma vez ¢ mencionada a relacdo do brincar
espontaneo (Paidia) com a ambiguidade simbolica. Caillois (1990) afirma que também
intervém nessa tendéncia de regulamenta¢do da Paidia o prazer que se sente com a
resolu¢do de uma dificuldade tdo propositadamente criada e tdo arbitrariamente definida,
que o fato de a solucionar tem apenas a vantagem de satisfacdo intima de o ter conseguido.
Esse impeto ¢ o que o autor chama de Ludus. O Ludus surge como complemento e
adestramento da Paidia, que ele disciplina e enriquece. De uma forma geral, o Ludus sugere
o desejo primitivo, que se alegre e divirta com obstaculos ocasionais perpetuamente
renovados. Inventa mil situagdes e mil estruturas em que tragam a oportunidade de
satisfazer-se, quer o desejo de tranquilidade quer a necessidade de que o homem parece nao
se libertar, de utilizar a fundo perdido o sabor de haver empenhado, a habilidade e a
inteligéncia de que dispde. Sob esse aspecto, o Ludus, representa no brincar, o elemento cujo
alcance e profundidade culturais sdo mais surpreendentes. O Ludus disciplina a Paidia e
dedica-se indistintivamente a dar categorias fundamentais do brincar a sua pureza e a sua
exceléncia (Caillois, 1990). Ludus e Paidia conjuram uma relagdo com os objetos que
cercam o corpo e refletem a agdo possivel do corpo sobre eles (Bergson, 1999). E na relagio
(percepcdo) que constitui o sujeito com a matéria que se da a delimitagdo do mundo de cada
um, tal campo ¢ definido pelo “o que eu posso”, minhas possibilidades de acao (futuro)
mescladas @ minha memoéria (passado) definem as tensdes atuais do meu campo do atual
(experiéncia presente), aquilo que existe e como existe (Fonseca et al., 2013).

A Caixa de Areia

A metéafora de "Caixa de Areia" implica algo puro e gratuito. Isso significa que uma crianca
na Caixa de Areia e tem imaginacdo infantil idealizada e inventividade ilimitada.

No universo dos jogos, a Caixa de Areia descreve um ambiente limitado que pode fornecer
exploragdo e construcao livres. Os jogos desse género sdo frequentemente associados a
conceitos de mundo aberto, que permitem que os jogadores se movam e avancem livremente
no espaco. O termo "Caixa de Areia" ¢ derivado da natureza inventiva do brinquedo, que
permite que as criangas criem quase tudo o que quiserem nele. Baseado em varios elementos
interativos dinamicos, esse tipo de jogo tem muitas variedades. Portanto, o termo ¢
frequentemente usado sem uma defini¢do estrita. Os designers de jogos as vezes definem
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uma Caixa de Areia com o que ela ndo tem. A Caixa de Areia como género de jogo digital,
pode ter menos tarefas, batalhas principais, narrativas ou qualquer coisa relacionada ao
progresso do jogo.

Amalgamar a areia, faz uma alusdo a composicao dos sentidos na intuicdo ou preensao que
produz os objetos, ou seja, o objeto-problema estd para além do significado (ideias,
abstracdes, conjuntos, generalizagdes) ou do referente (designagdes, substancias, individuos
dados), estd nos sentidos arranjados de modo complexo em um problema, findando, em sua
tensao, por definir um movimento, um estilo, uma relagao, algo que possui alguma coeréncia
complexa por estabelecer um arranjo estético (Fonseca et al., 2013). Para que isso aconteca
em mundos virtuais, a limitacdo do jogador em uma Caixa de Areia digital deve ser
extremamente pequena, permitindo-lhe vagar e mudar esse mundo. Em contraste com os
jogos progressivos, as Caixas de Areia precisam enfatizar a perambulagdo e permitir que os
jogadores selecionem em qual conjunto de gestos preferem se envolver (Oosterhuis et al.,
2006). O design de uma Caixa de Areia pode ocorrer em um tipo projeto, no qual os
arquitetos podem lentamente adicionar recursos para tornar a experiéncia do jogo mais nitida
e avaliar um elemento por vez.

Design de jogos para a aprendizagem inventiva

Se projetar jogos convencionais significa desenvolver componentes para progressao com
base no motor de jogo, a elaboragdo da Caixa de Areia corresponde a programacdo de um
motor (mecanismo) para expressar conceitos. Por si s0, o conceito de jogo Caixa de Areia ¢
muito ambicioso - "dé para as pessoas uma Caixa de Areia e eles construirdo um castelo”.
Porém a falta de foco ou de objetivos claros tornam o desenvolvimento desse tipo de jogo
um desafio para seus projetistas. Um jogo convencional deve responder apenas as interagdes
corretas enquanto um jogo Caixa de Areia deve responder a todas as interagdes (Oosterhuis
et al., 2006). Mesmo que ndo exista uma "estrutura de A para B", ndo significa que o
jogador nao tenha um objetivo, entdo, um jogo Caixa de Areia ¢ mais um espaco ludico
sobre "ser" ao invés de "fazer", o que significa que em muitos casos o projetista deve definir
o papel do jogador (ou o papel que ele pode desempenhar (Breslin, 2009). Trata-se aqui da
relagdo virtual-atual: ndo ha um polo estavel e outro instavel, ambos se encontram em
tensdo, modificando-se na relagdo que constituem.

.S

Figura 1 - O jogo Minecraft

O jogo Minecraft (figura 1) ¢ grande exemplo de progresso oculto. A estrutura de seu
sistema de producao ¢ semelhante a uma escada ramificada (ver figura 3), onde os elementos
de producao na parte inferior podem acessar os elementos de producao superiores (ou seja,
para ter uma picareta de pedra, o jogador deve primeiro ter uma picareta de madeira para
colher os recursos de pedra). No lugar de apresentar um mapa fechado, os projetistas
utilizam os conceitos de "atracdo" e "repulsdo". A repulsdo se refere ao elementos que
repelem o jogador, como armadilhas e perigos. De modo oposto, a atracdo se refere ao
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elemento que atrai o jogador como itens e recursos (Breslin, 2009). Esses elementos sao
distribuidos por todo o espago e sao finitos, entdo os jogadores devem fazer grandes
deslocamentos no cendrio, para obter mais recursos para continuar a fabricagdo. Outro
componente de progressdao dessa Caixa de Areia ¢ que uma vez que o jogador morre €
renasce na origem, o retrocesso torna-se um problema. Quanto mais longe do ponto de
origem, mais perigoso ele €, mais equipes € preciso € mais seguro € preciso tornar o ponto de
origem para recuar com seguranga. Assim como em Minecraft, muitas estruturas de Caixa de

Areia podem ser utilizadas (que se combinam).

parque tematico

o espaco ¢ semeado com recursos para atividades (lutar, fazer compras,
conversar, navegar, etc..). A navegacdo ¢ feita através de pontos de
referéncia visiveis.

exploracdo de quebra-cabegas

Os elementos s@o estruturados por relagdes espaciais - O alvo estd oculto e
deve ser descoberto (por exemplo, itens especiais

chave e fechadura

o jogador ¢ impelido por porta trancada a encontrar uma chave
algumas portas sdo bloqueadas por um quebra-cabeca

migalhas de pao

distribui¢do de itens colecionaveis pelo cenario
organizagdo de um caminho por meio de migalhas de pao colecionaveis
Itens ocultos encontraveis ao acaso

navegacdo em camadas

item modificam os recursos de navegacdo. Navegagdo anteriormente
complexa torna-se mais simples

rede de busca

as missdes levam uma a outra ou a um novo centro de missdes, com loops
aninhados complexos.

ataques de base

0 jogador esta livre para se mover em um mundo com varias bases
espalhadas - a densidade do desafio em camadas ¢ baseada no fato do

jogador se infiltrar para atingir o nticleo ou conquistar.

Adaptado de neoshaman, (2016)

Existem varios exemplos de jogos com essas estruturas. Podemos citar como jogos estilo
parque tematico, os jogos da empresa Rock Star Games, tais como GTA (Grand Thief Auto)
e Red Dead Redemption bem como o aclamado Cyberpunk 2077. A série de jogos Zelda, da
Nintendo € composta por diversos elementos tais como a mecanica de chave e fechadura e
exploragdo de quebra cabegas. O jogo Metal Gear V, Phantom Pain ¢ um exemplo de um
jogo baseado em ataques de base. A série Assassins Creed da francesa Ubisoft, por sua vez
mantém o interesse do jogador através da distribuicao de itens colecionaveis pelo cenario.
Os jogos de mundo aberto precisam de elementos tematicos ¢ uma identidade coerente. Um
jogo como esse, precisa oferecer para as pessoas um motivo real para jogéa-lo oferecendo
mundos e espacos habitaveis para possiveis agoes.

A elaboracao de jogos para a aprendizagem inventiva.

O microfluxo pode ser definido como um estado de espirito intenso e focado onde o jogador
sente prazer e satisfagdo, muitas vezes gerado por uma série de conquistas de sucesso.

Nos jogos convencionais o microfluxo ¢ a forca motriz do macrofluxo. Em jogos Caixa de
Areia o microfluxo aglutina e constitui as constelagdes que vao mesclar o espago de
problematizagdo e consequentemente o territorio existencial.
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Figura 2 - Diagrama Machinations de um microfluxo de construgao

e

O microfluxo configura uma série de pequenas realizacdes. Ele se sustenta por um curto
periodo, mas ¢ emocionalmente intenso. Isso € repetido em um ciclo do jogo para manter os
usuarios jogando. E uma resposta positiva para manter a jogabilidade emergente. Feedbacks
positivos e sistemas de recompensa sdo maneiras recorrentes de implementar o micro fluxo,
que leva o jogador a mergulhar na atividade. O ritmo do jogo também pode ajudar a
impulsionar a jornada do jogador e, eventualmente, pode a experiéncia tornar mais
envolvente (Void, 2020). A figura 2, representa o diagrama para uma mecanica basica de um
jogo de construgdo, utilizando a ferramenta Machinations(Adams et al., 2012). Os triangulos
representam as acgdes do jogador, que colocam em marcha o micro fluxo, que a cada
interagdo, oferece um nivel de desafio crescente.

O microfluxo ¢ perpetuado por sucessos repetidos em rapida sucessdao, o que fornece
feedback emocional positivo e tangivel, encorajando o jogador a continuar no micro fluxo;
1sso ¢ conhecido como ciclo virtuoso. Por meio do refor¢o positivo, eles se tornam mais
intrinsecamente motivados para jogar e, ao jogar bem, sdo recompensados com um reforgo
mais positivo. O microfluxo € curto intencionalmente, para que o jogador possa
experimenta-lo com mais frequéncia e reconhecé-lo facilmente como uma experiéncia
altamente recompensadora. Ao fazer isso, o designer pode usar sinais e feedback
semelhantes entre os diversos desafios do jogo e ajudar a promover o microfluxo com mais
frequéncia e facilidade. Ao se projetar um jogo para a aprendizagem inventiva, implementar
a capacidade de criar configuragdes ou construcdes funcionais, estetica e sensorialmente
agradaveis que o jogador possa vivenciar o sentido de autoria ¢ fundamental para que a base
de jogadores alcance o estado de fluxo em seu jogo. Minecraft ¢ uma forma muito destilada
dessa inventividade, ndo oferecendo objetivos reais além da sobrevivéncia diaria e a rede de
conquistas no jogo,

Mas mesmo em um jogo como o Minecraft, em que o jogador tem liberdade para explorar e
construir o que quiser, ele tem objetivos que emergem do sistema de jogo que impulsionam
sua experiéncia no universo ficcional, como construir uma megaestrutura ou estocar recursos
para uso posterior.
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Figura 3 - Macro fluxo de progressiao em jogos estilo Caixa de Areia.

Embora o fluxo seja um objetivo bastante dificil em jogos Caixa de Areia onde uma das
caracteristicas do espago de problematizacdo seja a auséncia de foco, e que o excesso de
objetivismo pode atentar contra um projeto de aprendizagem inventiva e induzir a uma
subjetividade institucionalizante, o desafio do desenvolvimento de um jogo de tal natureza ¢
um desafio de equilibrio. E do balanceamento da Paidia com o Ludus, movidos pelo
feedback constante, que se dara ritmo para a experiéncia inventiva. O jogador em um mundo
de possibilidades criando e sendo criado. Assim, o arquiteto desse espaco precisa conceber
uma ferramenta para a geracao de artefatos ao mesmo tempo que oferece uma experiéncia
estruturada, garantindo que a problematizagdo seja continuada e nao interrompida pela falta
de foco, que de maneira dosada, irdo permitir ao jogador uma maior chance de passar por
estados de autoconsciéncia. O jogador toma contato com a diferenca com uma vertigem
dosada pela repeticao. (Sayre, 2017).

No projeto de jogos Caixa de Areia e nos jogos de caracteristica emergente no geral, ¢
importante dosar a inclusdo de elementos novos devido ao escalamento de complexidade e
perigo de criagdo de um espago estéril. Para que isso ndo ocorra, ¢ importante introduzir
processos de projeto de jogos como o design racional e design atdmico. O design racional
trata da elimina¢do de informagdes desnecessarias, tornando os componentes dinamicos
inerentemente legiveis, compreensiveis e aparentes, introduzindo a mecanica de maneira
ordenada e facilmente compreensivel, preservando as curvas de aprendizagem e dificuldade
de um jogo, no ja mencionado macrofluxo. O design atomico ¢ a abstracdo que divide os
componentes de jogo em uma gramatica conjugéavel e permite a conceitualizagdo necessaria
para o design racional(McMillan, 2013).

O design atdmico, como as particulas inimaginavelmente pequenas que o denominaram,
representa  um nivel muito bésico no design do jogo em que o designer examina oS
pequenos fatores influentes e encontra maneiras claras de aproveitar as suas propriedades na
busca por criar um ambiente divertido, equilibrado e compreensivel e experencialmente
enriquecedor (McEntee, 2012).

Um dos principios basicos do design atomico € considerar o tempo todo as habilidades e
entradas necessarias para uma determinada situa¢do no jogo. Ao quebrar o numero e a
dificuldade das entradas e a complexidade das habilidades envolvidas, ¢ mais facil
racionalizar a maneira de desafiar o jogador e evitar que o desafio caia na ordem da qual ele
ndo pode escapar devido ao nivel de complexidade exigido. Uma mecanica de jogo ¢ um
desafio baseado em uma entrada e habilidade especificas que podem ser alteradas por
parametros atoOmicos para aumentar a dificuldade inerente do desafio. Para definir com
sucesso uma mecanica, devemos primeiro definir uma habilidade para associar a ele, de
forma que saibamos o que sera desafiado.

Esses dois conceitos ganham importancia especial na elaboragcdo de jogos Caixa de Areia,
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pois a metafora desse espaco com uma matéria que pode ser transmutada em qualquer coisa,
mas nao ¢ coisa nenhuma, ¢ facilmente passivel de cair em um dos perigos da Paidia
extrema: o caos absoluto. Essas concepgdes vém ajudar a estruturar os campos de
problematizagdo que tornardo a dicotomia entre Paidia e Ludus a motriz para que a
experiéncia seja fluida e assim gerar um sistema propositivo na espessura temporal da
experiéncia, operando com para a cogni¢ao inventiva.

Isso significa fornecer aos jogadores mecanismos interessantes e detalhados e aproveita-los
ao maximo por meio de um design de nivel inteligente e simplificado, em vez de injetar o
jogo inteiro com uma mecanica de jogo Unica em falsa profundidade. Um bom motor pode
carregar o jogo inteiro adicionando elementos de jogo apropriados para ajudar a enfatizar a
praticidade e profundidade do mecanismo.

Adotar processos na elaboragcdo de espacos de invencdo ndo designa a limitacdo de uma
forma, mas a convergéncia na dire¢do de um fundamento; ndo mais a distingdo de formas,
mas a correlacdo do fundado ¢ do fundamento; nao mais a

suspensdo da poténcia, mas o elemento em que a poténcia ¢ efetuada e fundada(Gilles
Deleuze, 2018).

Conclusoes

O roteiro aqui proposto procurou oferecer uma nova dimensdo na compreensao de como se
da o processo de desenvolvimento de jogos para a aprendizagem inventiva ao estabelecer
relagdes entre a aprendizagem inventiva, jogos Caixa de Areia e processos de game design
voltados para esse fim. Desse debate derivamos algumas questdes, que nos levam a proposta
para formulagdo de algumas linhas a serem seguidas, no projeto de jogos para aprendizagem
inventiva. Problematizar ¢ navegar em um universo de sinais, portanto ¢ desejavel num
projeto de jogo Caixa de Areia, oferecer possibilidades explicitas e marcar claramente quais
caminhos oferecem mecanismos significativos.

O jogo Caixa de Areia encoraja a participacdo, permitindo que as pessoas explorem o
espacgo, produzindo resultados desconhecidos. Ali as pessoas podem experimentar diferentes
papéis e tarefas imaginarias. Porém, planejar uma experiéncia de jogo emergente ¢ uma
tarefa dependente de um encontro entre processos. De um lado o design da Caixa de Areia ¢
a criacdo de uma ferramenta para estimular a imaginagao, mas de outro, ¢ preciso considerar
quais sdo os elementos que serdo disponibilizados pois enquanto o excesso de controle vai
inibir a desejada inventividade da experiéncia, a falta de um processo em sua concepgao
pode significar pode resultar num jogo infértil.

Este ¢ um dos beneficios de tornar o design racional como parte da pré-produgdo de jogos
inventivos. As iteragdes tornam-se mais rapidas e a solucdo de problemas de design torna-se
mais orientada de modo a permitir um melhor mapeamento dos pontos obscuros dos
processos unicamente orientados a avaliagdes arbitrarias.

Usado em uma ampla gama de situagdes, o termo "Caixa de Areia" corre o risco de ser
diluido, confuso e as vezes esquecido. Mais comumente, os jogos Caixa de Areia se
integram com elementos criativos em outros géneros € permitem uma abundante
jogabilidade emergente. Isso sugere uma experiéncia ludica que potencialmente pode
desenhar certos territorios existenciais. Um jogo que exija que jogador a responda ao cenario
e sua dindmica bem como induza a realizar novas perguntas.

Assim, a transicdo de tempo experimentada durante o jogo para a aprendizagem inventiva
permite aos jogadores reconsiderar o tempo como uma duragdo, ao invés de uma heranca
universal de unidades objetivas e mensuraveis observadas como um sujeito unificado. Nesse
estado, o jogador ¢ mais sensivel aos sinais enviados por diferentes componentes,
permitindo que se abra aos devaneios de outros componentes, expandindo assim o seu
territdrio existencial.
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