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			PREFÁCIO


			Suellen de Oliveira


			Doutora em Ensino em Biociências e Saúde


			Licenciada em Ciências Biológicas e Pedagogia


			Cofundadora da comunidade Ludus Magisterium


			Diretora executiva da EducArt: Consultoria e produção de materiais educacionais


			Docente no Centro Universitário Celso Lisboa e na Secretaria de Estado de Educação (SEEDUC)


			Querido(a) leitor(a), você provavelmente já se sentiu entusiasmado(a) ao abrir a caixa de um jogo para vivenciar o desafio ali proposto. E não importa se é a primeira ou a centésima vez que a abre, pois dentro daquela caixa mágica, sempre há a promessa de uma nova aventura. Talvez por isso, você reconheça os inúmeros benefícios trazidos pelo uso dos jogos de tabuleiro, tais como a sua contribuição para a aproximação intergeracional e social; a promoção da saúde mental e consequentemente, da saúde física; o desenvolvimento da criatividade, do raciocínio lógico, da atenção, da memória, da autonomia, da responsabilidade, da comunicação, da cooperação e do trabalho em equipe e de diversas habilidades socioemocionais; além de facilitar a aprendizagem. Por isso, se sente motivado(a) a produzir seus próprios jogos ou a propor a sua criação. Se esse é o seu caso, este livro foi feito para você!


			Em seu primeiro livro intitulado Como fazer jogos de tabuleiro: manual prático, o designer e educador Marcelo La Carretta nos surpreendeu ao propor “uma receita” para o desenvolvimento de jogos: o método Quest 3x4. O autor ressalta que os criadores(as) de jogos precisam jogar com frequência e explorar uma variedade de títulos para ampliar o seu repertório, o que na comunidade Ludus Magisterium chamamos de letramento lúdico. Marcelo propõe a análise alguns jogos à luz do método Quest 3x4 e, em seguida, nos presenteia com seis jogos no formato print and play: Os essenciais.


			Após sete anos aplicando o método em diversas oficinas com públicos variados, La Carretta pôde aperfeiçoá-lo. Neste livro, o autor nos convida a embarcar pelas Quests Narrativas: uma versão menos técnica e mais acolhedora da Quest 3x4, tornando o processo de criação de jogos mais acessível, leve e intuitivo. E mais uma vez, nos presenteia — agora com 20 novos jogos print and play, que servem de inspiração para o processo de game design. Cada jogo proporciona uma experiência diferente, ampliando nosso repertório de “receitas”. Ele também nos desafia a pensar em quais tipos de “ingredientes” poderíamos adicionar a cada uma das “receitas” para ressignifica-las.


			A jornada começa com a identificação do jogo que poderá servir de base para o processo de criação da obra idealizada. Para descobrir qual dos 20 jogos mais se aproxima do que o(a) desenvolvedor(a) deseja criar, La Carretta propõe o uso da Quest Narrativa: uma trilha com múltiplas possibilidades, na qual o próximo passo é definido pela escolha anterior. Ao identificá-lo, o(a) leitor(a) poderá experimentá-lo e, partir daí, dar o primeiro passo na construção de sua própria criação.


			A Quest Narrativa nos ajuda a transformar ideias soltas em jornadas encantadoras. É um convite para imaginar, testar, se divertir e se desafiar. Ela transforma o processo de criação em uma aventura, que pode ser vivenciada por toda a equipe desenvolvedora, facilitando a construção coletiva. Portanto, prepare-se e deixe a Quest Narrativa te guiar, porque a aventura começa agora — e ela tem tudo para ser memorável.
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			Marcelo La Carretta


			Professor Doutor em Design, Narrativas e Técnicas Audiovisuais


			PUC Minas, Graduação em Jogos Digitais, Brasil


			É cada vez mais comum a criação e o emprego de jogos de tabuleiro para dinamizar e exemplificar momentos da vida cotidiana, pois trata-se de uma das mais antigas, aceitas e eficientes formas de entretenimento.


			“Qualquer um pode cozinhar”, 


			dizia o personagem Chef Gusteau, na Animação Ratatouille. Porém falta, por vezes, uma ‘receita de bolo’ básica, um método mais prático, dando mais acesso ao ferramental para criação de jogos não só a gamedesigners, mas também a outros públicos interessados neste ofício, como pessoas envolvidas em Pedagogia, Psicologia, Comunicação e Marketing.


			Recordar é viver...


			E assim, de forma romântica, quase lírica, iniciávamos o primeiro livro.


			Se no primeiro livro apresentamos uma receita de bolo para quem queria começar a criar jogos de tabuleiro, agora queremos dar um passo além. Desde o início do projeto, percebemos que nossa metodologia sempre teve como essência o “mão na massa”. Daí a nossa insistente analogia com a receita de bolo.


			Mas, mais do que explorar o método, os nossos leitores se encantavam mesmo eram quando jogavam os jogos do nosso primeiro livro. Era ali, jogando, que compreendiam as mecânicas, as estruturas e as possibilidades — não por meio de teorias prontas, mas pela prática.


			O Playset criado no primeiro livro se tornou uma ferramenta importante nesse processo: era o ponto de partida para quem queria experimentar sem precisar de um grande arsenal ou conhecimento de design para começar. 


			O que você tem agora nas mãos é fruto direto de uma série de feedbacks que recebemos ao longo dos últimos anos. O que começou como uma proposta despretensiosa, acabou se tornando um método querido por professores, estudantes e pesquisadores em diversas partes do Brasil e da América Latina. A resposta foi tão positiva que sentimos que era hora de ousadamente expandir: em vez de “apenas” 6 jogos essenciais que apresentamos no primeiro volume, agora você terá acesso a 20 novas receitas práticas. Isso mesmo: vinte!


			Sabemos dos riscos. O primeiro foi imaginar que esse novo volume pudesse, de alguma forma, ofuscar o primeiro livro. Ou pior: que na ânsia de fazer mais, pudéssemos comprometer a simplicidade e a clareza da proposta inicial. Vencido esse medo, surgiu outro: será que conseguiríamos equilibrar bem 20 jogos novos? Porque, sejamos honestos, uma coisa é cuidar de seis exemplos bem amarrados. Outra coisa é garantir que outros vinte jogos tenham regras claras, componentes viáveis, formatos acessíveis, boa escalabilidade... e, acima de tudo, fator diversão.
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