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Resumo

Este trabalho tem a finalidade de fazer uma pesquisa bibliografica abordando os conceito
de gamificagao e jogos sérios. Inicialmente inserimos o conceito de jogos e de como mo-
tivam os seres humanos. Logo depois, definimos as metodologias de gamificacao e jogos
sérios, que sao tendéncia no mundo atual e utilizadas em diversos ambientes como satude,
educacao, entretenimento, entre outros. Sao apresentados diversos exemplos de jogos nes-
sas areas. O maior foco da pesquisa é a utilizagao de gamificacao e jogos sérios no ensino

e aprendizado.

Palavras-chave: Pesquisa Bibliografica, Gamificagao, Jogos Sérios, Jogos Educacionais,

Gamificagao na Educagao, Jogo Sérios na Educacao.



Sumario

Lista de Figuras
Lista de Tabelas

1 Introducao

1.1 Contextualizacao do Problema . . . . . . .. .. ... ... ... ... ...
1.2 Justificativa . . . . ...
1.3 Objetivos da pesquisa . . . . . . . . . . ...
1.4 Metodologia . . . . . . . . .
2 Utilizacao de jogos no cotidiano

2.1 Jogos . .o e
2.2 Engajamento dos jogadores . . . . ... .. ... L.
2.3 No que os jogadores estao se tornando bons . . . . . ... ... ... ..
2.4 Motivagao . . . . . .

2.4.1 Teoriade Maslow . . . . . . . . .. .. ... .. ... ... ...

3 Gamificacao e Jogos Sérios

3.1 Gamificagdo . . . . . ..
3.1.1 Sustentabilidade . . . . . .. ... ... .. L
3.1.2 Saidde . . ...
3.1.3 Outros . . . ..
3.2 Jogos SE€rios . . . ...
3.2.1 Sadde . ...
3.2.2 Simulacao de tarefas . . . . . ... 0oL
3.2.3 Conscientizagdo . . . . . . . ...
3.24 Relacionamentos . . . . . .. ..o

4 Jogos na educacao

4.1 Introducao . . . . . . . . L
4.2 Ambientes Gamificados na Educagao . . . . . . .. ... L.
421 Moodle . . . ..
4.2.2 Portal de Ensino da Quimica . . . . . ... .. .. ... ... ...
4.2.3 Duolingo . . . . . . .
424 Edulify . . ...
425 Fabula . . . . ...
4.3 Anélise dos componentes da gamificacao . . . . . . ... ..o
4.4 Jogos Sérios na educagao . . . . . .. ..o
4.4.1 Brain Racer . . . . . . . . . e
4.4.2 SE-RPG . . . . . .
4.4.3 Foldit . . . . ..
4.4.4  Genomics Digital Labz . . . . . . . . ...
4.5 Anélise das caracteristicas dos jogos sérios . . . . . .. . .. ... ...

5 Consideragoes finais

11
11
13
16
16
17

20
20
22
23
26
29
29
31
33
34

36
36
40
40
42
44
47
48
50
o6
o6
o8
60
61
63

69



Referéncias Bibliograficas

71



2.1

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8
3.9
3.10
3.11
3.12

4.1
4.2
4.3

4.4
4.5
4.6
4.7

Lista de Figuras

Pirdmide de Maslow (Guimaraes, 2001) . . . . . ... ... ... ... ...

Alguns prémios no Recyclebank. Fonte: http://aproverbswife.com/ . . . . .
Nike+. Fonte: http://www.nikeplus.com.br/ . . . . . . ... .. ... ...
Mustracao de DietBet. Fonte: http://www.dietbet.com . . . .. ... ...
HabitRPG. Fonte: http://habitrpg.com . . . . . .. ... ... ... .. ..
Busca por lugares novos no Foursquare (Bazoni, 2014) . . . . . ... . ..
Menu que ilustra rotas no Waze. Fonte: http://www.waze.com/pt-BR . . .
Wii Fit. Fonte: http://ramfit.com.br . . . ... ... ... ... ... ...
Menu inicial de Candy Castle (Jullien, 2013) . . . . . . . .. ... ... ..
Decolagem em Flight Simulator (Van West e Lane Cummings, 2007) . . . .
America’s Army. Fonte: http://www.americasarmy.com/ . . . . . . . . ..
Missao em Food Force. Fonte: http://food-force.educacional.com.br

Novicraft. Fonte: http://www.ludocraft.com/education/novicraft/ . . . . .

Cidade em Sim City. Fonte: http://www.simcity.com/ . . ... .. .. ..
Napoleao Bonaparte em Civilization. Fonte: https://www.civilization.com
Interface do Portal de Ensino da Quimica - Universidade Univale (Fernan-
des e Castro, 2013). . . . . . . . ..
Ligao no Duolingo. Fonte: https://www.duolingo.com/ . . . . . ... ...
Imagem de SERPG. Fonte: http://www.inf.furb.br/ fabiane/serpg2/
Montagem de estruturas. Fonte: https://fold.it/portal/ . . . . . . . .. ..
Imagem de Genomics Digital Labz. Fonte: http://www.spongelab.com/ . .



4.1
4.2
4.3
4.4
4.5

Lista de Tabelas

Tabela de caracteristicas das gamificagoes - Grupo1le2. . . . . . . . . .. 53
Continuagao Tabela de caracteristicas das gamificagoes - Grupo3e 4 . .. 54
Tabela de incidéncia de caracteristicas de gamificacao sobre os exemplos . . 55
Tabela de caracteristicas dos jogos sérios . . . . . . . . . . ... ... ... 66

Tabela de incidéncia de caracteristicas de jogos sérios sobre os exemplos . . 67



1 Introducao

Antigamente os jogos ja estavam presentes no cotidiano de civilizacoes antigas e eram
utilizados em eventos importantes para a sua estruturagao social, como por exemplo, os
jogos olimpicos (Rubio, 2007).

Eles nao eram apenas usados para diversao, tinham um papel 1til e estratégico
na sociedade antiga: por volta de trés mil anos na Lidia regiao localizada na antiga Asia
Menor, a populagao sofria com o clima e a falta de alimentos. Como alternativa ao
problema, o rei criava eventos sociais em que se fazia uso de jogos. Nos dias em que eles
eram jogados nao era permitido comer, nos outros era permitido. Para tomar essa decisao
o rei analisou que enquanto as pessoas estavam em jogos elas se distraiam e nao pensavam
em se alimentar, simplesmente esqueciam da fome. Essa medida o ajudou a solucionar
por um bom tempo o problema da falta de alimentos naquela regiao (Mcgonigal, 2011).

Com o avanco da tecnologia os jogos evoluiram e atualmente tém um mercado
forte movido por uma industria que arrecada muito com vendas de titulos e novas plata-
formas. No Brasil e no mundo esse mercado esta em constante crescimento, gera renda,
emprego e desenvolvimento de pesquisas.

Esse trabalho nao tem o objetivo principal de abordar caracteristicas de diver-
timento dos jogos, mas sim outros aspectos que podem vir a fazé-los tteis na resolugao
de problemas e aprendizado de tarefas reais, através da motivagao extra que eles podem
proporcionar aos seus jogadores.

E feito uma abordagem de como o ser humano é motivado a desempenhar alguma
tarefa e como funciona o sentimento de motivacao. Através disso, sao descritos alguns
niveis de necessidades motivacionais humanas através da Piramide de Maslow e neles sao
inseridos jogos, o que mostra que eles podem satisfazer necessidades humanas.

Sao descritas técnicas que os Game Designers utilizam para que os jogadores
mantenham interesse em jogar. E feito a andlise de alguns aspectos em que os jogadores
estao sendo otimizados quando jogam, e como é possivel usufruir dessa otimizacao em

realizar tarefas reais.
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A énfase da pesquisa sera em técnicas de gamificacdo e a utilizagdo de jogos
sérios com objetivo de motivar os usudrios a efetuarem tarefas reais com maior foco.
Sera feita andlise de diversos géneros e exemplos, e suas contribuigoes para o beneficio
da humanidade serao tratadas. A abordagem principal sera feita em contribuicoes que

auxiliam no processo de ensino e aprendizagem.

1.1 Contextualizacao do Problema

Quando se joga e o ato é de interesse dos jogadores, cresce a vontade de buscar novos
objetivos e de ver o desenvolvimento da histéria e personagens. Nao hé desmotivacao
a efetuar uma tarefa ou para passar de nivel, existe a busca das melhores acoes para
conseguir chegar ao final o mais rapido possivel e, para isso é definido uma estratégia
para conquistar a vitéria. Nem sempre a estratégia é a mais corretas e nem s6 de sucesso
é a historia do jogador, mas mesmo com um fracasso ele nao se desmotiva e esté disposto
a tentar novamente Mcgonigal (2011).

Na realidade, o ser humano age de forma diferente. Nem sempre ele estd disposto
a tentar mais uma vez diante de um fracasso, além de que, é facilmente desmotivado ao
ver que nao consegue completar um objetivo. E diferente de como ocorre num jogo, onde
hé a busca incessante pela vitéria.

Algo que pode gerar questionamento é por que esses sentimentos ruins que levam
as pessoas a se sentirem fracassadas e desmotivadas nao existem nos jogos. Segundo (Vi-
anna et al., 2013) uma resposta para isso é por que nos jogos ha um ambiente propicio para
que o jogador se sinta motivado. Nao ha intensa cobranca, os objetivos sao alcancaveis e

cumpridos de pouco a pouco e ha recompensas por feitos.

1.2 Justificativa

Jogos nao sao usados somente para divertir. Eles podem ter outras abordagens sérias, é
possivel retirar proveito do fator extra de motivagao que eles proporcionam para utiliza-
los para auxiliar no desenvolvimento de tarefas reais em diversas areas. Hoje em dia sao

utilizadas metodologias que sugerem o uso jogos em aplicacoes na realidade. As tratadas
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nesse projeto sao: Gamificacao e Jogos sérios.

Gamificagao é o uso de mecanismos de jogos para despertar maior engajamento
do usuario em servigos diversos, como aprender, ensinar e resolver problemas. No contexto
educacional, a gamificacao pode auxiliar no interesse do aluno a aprender determinado
contetido, pois 0 mesmo pode ser motivado através dos mecanismos de jogos inseridos
na aplicacdo. Além de motivar os alunos o professor pode se sentir mais engajado para
ensinar com o fato de que seus alunos estao mais motivados.

Jogos sérios sao desenvolvidos sem ter como objetivo principal a diversao, mas
sim a finalidade de solucionar, conscientizar ou ensinar sobre algo especifico. Divertem o
usuario, mas pode-se dizer que isso ¢ um aspecto secundario da metodologia. Dentro de
um contexto educacional, os jogos sérios além de divertir os alunos podem fazer com que
através deles a teoria de sala de aula seja aplicada em um ambiente, seja ele pratico ou
nao.

Jogos sérios sao um subconjunto dos jogos. Ja em gamificacdes nao ha necessa-
riamente um jogo envolvido, mas sim seus mecanismos inseridos em um ambiente.

Essa pesquisa se justifica pelo interesse em entender como os jogos tém sido
utilizados a fim de aperfeicoarem o rendimento através do seu suporte em agoes que sao

do cotidiano do ser humano.

1.3 Objetivos da pesquisa

O objetivo geral da pesquisa é definir o conceito, elementos e exemplificar gamificacao e
jogos sérios no contexto educacional. Para tal, ser feito uma pesquisa bibliografica sobre
gamificagao em ambientes educacionais e jogos sérios na educagcao.

Através da pesquisa bibliografica sera feito uma anélise das principais caracteristi-
cas de jogos sérios e gamificacao na educacao de acordo com seus elementos basicos. Este

trabalho busca responder certas perguntas. Sao elas:

e Dentre as principais caracteristicas de gamificacao quais sao as que estao mais e

menos presentes nos trabalhos analisados?

e Dentre as principais caracteristicas de jogos sérios quais sao as que estao mais e
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menos presentes nos trabalhos analisados?

Os objetivos secundarios desta pesquisa sao: Abordar como tem sido utilizado
jogos em geral no contexto educacional, descrever as vantagens, desvantagens do seu uso

e exemplificar diversos jogos de divertimento que sao utilizados em contexto educacionais.

1.4 Metodologia

Com intuito de alcancar os objetivos descritos anteriormente, neste trabalho sera feita uma
pesquisa exploratéria sobre Gamificagao e Jogos Sérios. Este tipo de pesquisa, segundo
(Prodanov e De Freitas, 2013), busca trazer mais informagoes sobre um tema através de

pesquisas bibliograficas. Em geral, esse tipo de pesquisa, envolve:

e Levantamento bibliografico.

e Entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias com o tema (ndo se aplica neste

trabalho de conclusao de curso);

e Anidlise de exemplos para auxiliar no entendimento do tema pesquisado.

Com o intuito de responder a essas perguntas, serd extraido, através de um le-
vantamento bibliogréafico, algumas caracteristicas dos ambientes gamificados e dos jogos
sérios. Tais caracteristicas serao consolidadas, e com isso permitem uma analise compa-
rativa entre os diversos tipos de jogos analisados.

Este trabalho esta organizado em 4 Capitulos. O Capitulo 2 fala sobre a uti-
lizagao de jogos no cotidiano e é comentado nele os impactos dos jogos na sociedade. O
Capitulo 3 trata de gamificacao e jogos sérios, onde também ha descricao de exemplos
dessas metodologias de maneira geral. O Capitulo 4 fala sobre jogos sérios educacionais
e gamificagdo na educacao, sao descritos exemplos e é feito uma analise dos respectivos

jogos e gamificagoes.
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2 Utilizacao de jogos no cotidiano

Neste Capitulo serao apresentados alguns conceitos importantes relacionados a jogos. Tais

conceitos sao fundamentais para compreensao deste trabalho.

2.1 Jogos

Jogos sao presentes na vida do ser humano em diversas faixa etdrias, seja um bebé que
brinca com diferentes objetos sem consciéncia de objetivos para o qual esta fazendo aquilo,
como na vida de jovens que ja tem um noc¢ao bem definida do que sao objetivos e regras.
Como também é presente na vida dos animais como a de um cachorro que persegue uma
bola com objetivo de traze-la de volta sem agir com violéncia. Nao importa a atividade
que venha ser realizada em um jogo ha sempre um sentimento comum a todos os jogadores
que é a sensagao de prazer que eles promovem (Navarro, 2013).

De acordo com (Huizinga, 1971), o jogo é uma atividade voluntéria
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana,
além disso, é uma atividade que se desprende do mundo real a fim de
levar o jogador em um mundo de descoberta do que é realmente capaz,
testando sua proépria capacidade e criatividade.

Um ramo da industria de jogos que conquista cada vez mais espaco é o de jogos
eletronicos. Esses jogos sao classificados de acordo com seus géneros que sao diferenciados
através de um estilo especifico, esses sao definidos de acordo com sua jogabilidade e
desafios. Apesar de terem o mesmo género cada jogo tem sua individualidade, pois os

géneros descrevem as caracteristicas basicas do jogo. De acordo com Ribeiro et al. (2012),

jogos podem ser classificados através de géneros como:

e Acao: Normalmente envolvem precisao, pontaria e reflexos rapidos. Seus subgéneros

sdo os jogos de luta, tiro, labirinto e terror. Exemplos: Super Mdrio!, Call of Duty?,

Thttp://mario.nintendo.com/
Zhttps://www.callofduty.com/pt/
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Battlefield® e Mortal Kombat*.

Estratégia: Requer que o jogador pense e defina bem uma maneira de enfrentar os

obstéaculos. Exemplos: Age of Empire®.

Aventura: Semelhante aos jogos de agdo, mas normalmente o jogador tem que
coletar itens pelo caminho que sao usados na resolugao de enigmas. Neste género

h4 muitas fases e chefes a serem derrotados. Exemplo: Resident Evil®.

Simulacao: Jogos que tem como finalidade simular a realidade nas atividades. Ser-
vem para treinamento e sua narrativa depende muito do que é simulado. Exemplo:

Flight Simulator”.

Emulacao: Diferente dos jogos de simulagao, esses jogos copiam alguns elementos
de tarefas reais, mas nao com totalidade. O nivel de detalhe é menor do que um

jogo de simulacao. E possivel inserir fantasia em seu ambiente. Exemplo: Need For

Speed®.

Puzzles: O jogador deve resolver quebra cabegas com o uso de raciocinio 1égico.

Exemplo: Tetris®.

De acordo com Fleury et al. (2014), o mercado de jogos eletronicos gera empregos

e renda através do mundo, além disso, também gera inovacao da tecnologia. Eles sao

utilizados em diversos setores, como na publicidade, marketing, educacao e saude.

Segundo Orrico (2012), em uma andlise a PricewaterhouseCoopers * aponta que

o Brasil e seu mercado de jogos movimentou no ano de 2011 aproximadamente 840 milhoes

de reais. Nos Estados Unidos a maior parte das familias possui um console ou algum tipo

de elemento que permita jogar, e até o ano de 2011 foram gastos no total $24,75 bilhoes

com o desenvolvimento de jogos (Esa, 2011).

3http://www.battlefield.com/pt g R/
4http:/ /www.mortalkombat.com/
Shttp://www.ageofempires3.com/
Chttp://residentevil.com.br/site/
Thttps://www.microsoft.com/games/flight /
8http://www.needforspeed.com/ptg R
9http://tetris.com/

10

www.pwc.com.br/
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O avanco da tecnologia contribui também para o grande faturamento, visibilidade
e crescimento da industria de jogos. Segundo Fleury et al. (2014), com o avango da
tecnologia, ¢ possivel ao jogador ter uma internet mais veloz que o permite jogar com
mais facilidade, também ha maior poder de processamento através de hardwares cada
vez mais potentes, o que gera maior desempenho gréafico aos jogos. A popularizacao dos
smartphones permite ao jogador jogar em diversas situacoes em que esta com seu celular,

nao precisando estar em frente a um computador ou console.

2.2 Engajamento dos jogadores

Segundo Mcgonigal (2011), os jogos podem ajudar a resolver problemas reais e tem grande
importancia para o ser humano. A principal razao para isso sao os efeitos causados aos
seus jogadores, como concentragao intensa ao lidar com um problema, o otimismo e a
motivagao. Esses efeitos sao causados por que os jogadores querem conquistar uma vitéria
épica.

Uma vitéria épica é um resultado tao positivo que o jogador nao tem ideia de
que é realmente possivel alcancar. Quando o resultado é cumprido ele fica surpreso ao
descobrir que foi realmente capaz do feito. Os sentimentos que as pessoas tém prestes a
conquistar a vitéria, sao os mesmos que deveriam ter no momento de estao solucionando
um problema real (Mcgonigal, 2011).

Existem estudos sobre os fatores que geram motivacao e foco ao jogador que
estao relacionados a profissao de Game Designer. Essa é uma area que atua na producao
do enredo do jogo para deixa-lo atrativo e interessante a fim de aumentar e otimizar a
experiéncia vivenciada pelo jogador (Ghozland, 2007).

Segundo Ghozland (2007), a motivagao e o interesse do jogador devem ser muito
bem exploradas para que ele continue o jogo até o final. Caso ele perca a motivagao ele
deixara o jogo de lado. H& técnicas de engajamento utilizadas por Game Designers para
manter o interesse dos usuarios, estas sao empregadas com uma analise das necessidades
pessoais dos jogadores. De acordo com Bartle (1996), existem quatro grupos de jogadores
com perfis diferentes, cada perfil é mais motivado por determinados fatores. Os grupos

sao: Realizadores, Exploradores, Predadores e Socializadores.
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Realizadores motivam-se mais por meio de realizagoes de todas as conquistas que
0 jogo permite, como por exemplo, realizar missoes e quests. Gostam de se destacar dos
oponentes de maneira leal por meio de conquistas.

Os Exploradores querem explorar o jogo aos seus minimos detalhes e serem os
maiores conhecedores do ambiente, o sentimento de admiracao por cada etapa explorada
¢ que os fazem continuar a jogar. Nesse perfil o importante nao é a conquista, e sim a
trajetoria do jogo, uma caracteristica desse tipo é que normalmente sao bastante curiosos.

Predadores pensam em derrotar o adversario e mostrar sua superioridade seja
por meios leais ou nao. Normalmente utilizam de agoes que nao poderiam utilizar na
realidade para ter suas conquistas, é um perfil muito competitivo.

Socializadores utilizam o jogo como oportunidade de interagir com outras pessoas,
é mais importante criar vinculos sociais do que ter conquistas. Orgulham-se de seus
contatos e influéncia.

O entendimento desses perfis ajudam os Game Designers incluirem elementos que
satisfacam cada tipo de jogador em um jogo, mas somente essa inclusao nao é garantia de
motivagao e de atracao por parte dos jogadores (Coelho e Kerr, 2012). Além da andlise de
perfis dos jogadores, existem outros fatores que geram motivacao para continuar a jogar.
Segundo Mcgonigal (2011), observou-se em estudos alguns outros elementos que podem

gerar essa motivacao. Sao eles:

e Personagens e objetivos alcancaveis: Normalmente existem varios personagens dife-
rentes que estao dispostos a confiar nos usudrios uma missao para salvar o mundo.
Ela é perfeitamente adequada com o nivel de jogo do jogador, ou seja, eles nunca

dao um desafio impossivel, mas sim que requer um esfor¢co maior para ser superado.
e Busca do objetivo: Em jogos ha sempre um objetivo claro a ser cumprido.

e Colaboradores: Nao importa por onde o jogador esteja, sempre terao pessoas que

estarao dispostas a ajudar e trabalhar em conjunto para conquista de objetivos.
e Historia: A historia e o contexto do jogo inspiram os jogadores.

o [eedbacks positivos(recompensas): Em geral sdo recompensas por objetivos cum-

pridos. E o elemento principal para que o jogador se sinta engajado a continuar o
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jogo.

Segundo Vianna et al. (2013), existem, em especial, cinco formas de feedbacks

(recompensas) que merecem mais atengao, sao elas: status, acesso, influéncia, brindes e

giftings.

e Status: Pode ser encontrado na forma de rankings dos melhores jogadores e distri-
buicao de badges que seriam medalhas ou troféus. E interessante por que o jogador
ganha reconhecimento pelos seus feitos e se torna conhecido na comunidade de jo-

gadores.

e Acesso: Promover acesso a habilidades especificas, ambientes de dificil acesso, cria-
¢ao de eventos e informacoes privilegiadas a jogadores de um determinado grupo
especial. Pode ser um fator determinante para que o jogador se mantenha no jogo

e sinta-se especial.

e Influéncia: Um jogador que conquista um privilégio pode interferir no jogo de outros
jogadores através de suas agoes. Assim, para ser mais influente ele busca por esses

privilégios.

e Brindes: Pode se ganhar brindes a executar certas tarefas, sao eles: pontos de

experiéncia, forca, velocidade, vida extra e outros.

o (iftings: E possivel trocar presentes e pontos com outros jogadores.

Todos esses fatores geram um ambiente motivador para cumprir o objetivo do
jogo e isso faz com que os usudrios possam dar o melhor de si. No contexto real, muitas
vezes nao ha todos esses elementos inseridos, por exemplo, nem sempre ha colaboradores,
um objetivo nem sempre é totalmente alcancavel, o feedback positivo nao é constante.
A falta da motivacao, colabora para que as solugoes dos problemas enfrentados nao se-
jam encontradas, por falta de otimismo para resolve-los, o que gera um sentimento de

frustragao (Mcgonigal, 2011).
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2.3 No que os jogadores estao se tornando bons

A sociedade estd cada vez mais jogadora, as horas gastas por um um jovem de 21 anos
jogando podem ser comparadas ao tempo em que se leva da 5° série até ter um diploma
universitario nos Estados Unidos (Mcgonigal, 2011).

Quanto mais tempo se passa fazendo algo, melhor o ser humano se otimiza na
realizacao da tarefa. Os jogadores sao otimizados em diversos aspectos como: serem
otimistas de que sempre sera possivel conquistar a vitoria épica e para isso sempre tomam
acoes imediatas a fim de vencerem os obstaculos propostos pelo jogo. Além de serem
otimistas, também querem desafios para superar a todo momento, isso por que gostam de
utilizar a mente em algo que lhes é prazeroso, assim eles se sentem otimizados como seres
humanos. Jogadores também cada vez mais criam relagoes enquanto jogam, isso por que
duas pessoas se gostam mais depois de jogarem juntas, além de se divertirem, existe uma
relacao de confianca em jogar com alguém. Eles confiam que irdo jogar com as mesmas
regras, dar valor aos mesmos objetivos e que continuarao o jogo até o fim. Jogar junto
de alguém significa construir lagos, confianga e cooperacao, isso gera relagoes sociais mais
fortes (Mcgonigal, 2011).

Entretanto, os jogadores serem otimizado em resolver problemas em jogos nao os
fazem resolver problemas reais. Para que isso acontecga, uma boa ideia seria inserir os jogos
ou os seus principais elementos em contextos cotidianos para o auxilio no desenvolvimento
de tarefas reais, e assim, aumentar as chances deles terem um ambiente motivador e com

isso sejam otimizados a resolverem problemas da humanidade (Mcgonigal, 2011).

2.4 Motivacao

De acordo com o diciondrio da lingua portuguesa Michaelis'!, a palavra motivacao tem
o seguinte significado: ”Ato de motivar; Exposicao de motivos; Espécie de energia psi-
coldgica ou tensao que poe em movimento o organismo humano, determinando um dado
comportamento; Processo de iniciacao de uma acgao consciente e voluntaria.”

Segundo Bergamini (2002), motivagao é como uma forca interior que alavanca o

Uhttp://michaelis.uol.com.br/
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individuo a satisfazer suas necessidades e o deixa disposto a desempenhar agoes em prol
de completar um objetivo pessoal. Ela dura enquanto a necessidade interior do individuo
nao for suprida, assim que alcancada ele se sente disposto a ter novas motivacoes.

Existem dois tipos de motivagao, a intrinseca e a extrinseca. A motivagao
intrinseca é movida por uma vontade interior, por exemplo, trabalhar em alguma ati-
vidade que o individuo ache pessoalmente interessante. A extrinseca é movida por fatores
externos, por exemplo, o individuo quer realizar algo somente para evitar algum tipo de
castigo, ganhar alguma recompensa ou por ordens de alguém superior (Matlin e Machado,
2004).

Seres humanos nao sao iguais, cada um tem sua personalidade e individualidades,
assim sua motivagao pode variar. O que um dia pode ser motivagao pode nao ser no dia
seguinte. Sua existéncia depende das situagoes em que o ser humano esta envolvido, é
algo gerado internamente, ou seja, uma pessoa implantar uma motivacao em outra é algo
improvavel, pois é um sentimento individual. O que se pode fazer é criar um ambiente
motivador para a que a pessoa possa despertar sua motivagao a respeito de determinado
objetivo (Bergamini, 2002).

Segundo Haksu e Doh (2012), no contexto de jogos a motivagao extrinseca esta
mais relacionada com elementos de recompensas distribuidas como pontos, medalhas,
troféus e também a elementos que geram de alguma forma status ao jogador, como ran-
kings. J4 a motivagao intrinseca se relaciona a elementos do jogo como historia, persona-

gens, narrativa, graficos e sons.

2.4.1 Teoria de Maslow

Para o Psicélogo Maslow (1975), a motivagao do ser humano estd relacionada com sa-
tisfacao de necessidades. Assim, ele descreveu uma hierarquia em modelo piramidal de
prioridades para auto realizacao. A piramide tem divisoes, nas quais necessidades de nivel
mais baixo devem ser satisfeitas antes das de nivel mais alto. Na Figura 2.1 a piramide é
ilustrada.

Os niveis da piramide sao:

e Nivel 1: Necessidades fisioldgicas, por exemplo, se alimentar, beber dgua, se movi-
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Figura 2.1: Piramide de Maslow (Guimaraes, 2001)
mentar e dormir.

e Nivel 2: Necessidades de seguranca, como ter um abrigo seguro, plano de saude e

emprego estavel.

e Nivel 3: Necessidades sociais, como ter amigos, relacionamentos pessoais e pertencer

a grupos.

e Nivel 4: Necessidade de estima, como ter confianca em si, autoestima, adquirir

respeito das pessoas, reconhecimento e atencao.

e Nivel 5: Necessidade de auto realizagao, que é um estagio onde o individuo quer
explorar seu potencial ao maximo. As caracteristicas desse nivel sao: crescimento

pessoal e autodesenvolvimento.

As necessidades individuais existem e os jogos nos dao habilidade de satisfazé-las.
Segundo Santana e Warta (2006), é possivel compreender os jogos dentro dos niveis da
Piramide de Maslow:

No primeiro nivel da piramide que corresponde as necessidades fisiolégicas, sao
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inseridos os jogos que envolvam algum tipo de exercicio fisico, por exemplo: Wii-Fit!2,
Shape Up'3, Zumba Fitness World'*.

Para satisfazer as necessidades do segundo nivel sao adequados jogos que envol-
vam colaboracao e confianca no seu parceiro e em si para a tomada de decisoes, a fim de
tornar o jogador uma pessoa mais autoconfiante e segura, por exemplo: Jogos de Baralho,
Bingo, Damas, Xadrez.

Em relacao ao terceiro nivel, que se refere as necessidades sociais, ele é satisfeito
com jogos em grupo que utilizam de enigmas e adivinhagoes, que focam na resolucao de
problemas, por exemplo: Quem sou eu?'®, Gartic!S.

No quarto nivel, que se refere as necessidades de autoestima, o mais adequado sao
os jogos de memoria, por exemplo: Brain N-Back'", Fit Brains Trainer's, Lumosity'”.

Para satisfazer o quinto nivel, entram os jogos que envolvem espirito de liderancga e
comunicacao em grupos, por exemplo: World of Warferaft®®, The Elder Scrolls Online®*,
Guild Wars*2.

Neste Capitulo foi abordado o tema jogos e suas importancias para a humanidade.
Como foi contextualizado, eles possuem caracteristicas especificas que podem despertar
no jogador interesse e um ambiente motivador para realizar tarefas, através dessas ca-
racteristicas os jogos podem satisfazer necessidades humanas em determinada escala. As
caracteristicas sao atribuidas a diversos fatores citados no Capitulo como, perfil do jo-
gador e ambiente do jogo (personagens, histéria, objetivos, colaboragao e recompensas).
Também foi visto que o jogador se torna otimizado em diversos aspectos enquanto joga,
esses aspectos os ajudam a resolver problemas no jogo, no préximo Capitulo sera apre-

sentado como esses aspectos podem ajudar os jogadores a resolverem problemas reais.

2http:/ /wiifit.com/
13http://shapeup.ubi.com/

Yhttp: / /zumbafitnessgame.com/
5https://play.google.com /store
https://gartic.com.br

7http: / /brainworkshop.sourceforge.net /
Bhttp: //www.fitbrains.com/

Yhttp:/ /www.lumosity.com/
20http://us.battle.net /wow/pt/

2 http: / /www.elderscrollsonline.com/
2https://www.guildwars2.com/en/
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3 (Gamificacao e Jogos Sérios

Neste Capitulo serao apresentados os modelos de jogos mais utilizados e exemplos de seus
usos, em atividades do cotidiano. Neste primeiro momento nao sera abordado o uso desses

modelos de jogo na educagao, mas sim em atividades gerais.

3.1 (amificacao

Gamificagao é a aplicagao de mecanismos de jogos em contextos reais que nao necessa-
riamente sao relacionados com diversao. Seu principal objetivo é auxiliar na resolugao
tarefas a fim de despertar motivacao em seus usudrios para que eles as realizem de for-
mas mais prazerosas, com isso haverd aumento de desempenho na realizagao da mesmas
(Chou, 2013).

Essa técnica é cada vez mais utilizada por diversas entidades de iniimeros ramos,
como: educacao, saide, politica, esportes, entre outros. Em um relatério publicado, o
Gartner Group®® apontou que, até 2015, 50% de todo o processo de inovagao global serd
gamificado.

O que muito se confunde sobre gamificacao é que normalmente se pensa que ela
se baseia em criar um jogo, o que nao ¢ verdade. Sao usados apenas os mecanismos dos
mesmos (Vianna et al., 2013).

Gamificar nao é um processo simples e automatico onde se seguirem os passos o
éxito sera conquistado. E necessario fazer um estudo sobre o contexto em que o usuario
estd inserido, as suas dificuldades e objetivos. E um processo muito variavel (Chou, 2013).

Com a popularizacao da gamificacao nao seria dificil prever uma lista de inici-
ativas para gamificar certas aplicacoes. Mas, antes de pensar em utiliza-la é necessario
verificar se seu uso serd realmente ideal no contexto proposto. Segundo Herger (2012),

isso pode ser feito com a resposta de trés perguntas:

e Por que uma gamificacao ird beneficiar os usuarios do servigo?

Zhttp://www.gartner.com/
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e Quais sao os objetivos por tras de gamificar um processo?

e Como os mecanismos dos jogos vao fazer com que os usudrios atinjam os objetivos

do negocio?

De acordo com Herger (2012), se essas perguntas forem adequadamente respon-
didas, ha possibilidade de ter sucesso na gamificacao do problema a ser tratado. Segundo
Haksu e Doh (2012), gamificagao estd mais focada em gerar uma motivac¢do extrinseca ao
usuario. A seguir sao comentados alguns mecanismos dos jogos que, de acordo Vianna et

al. (2013), se aplicados, podem gerar maior motivagao ao realizar alguma tarefa:

e [eedback: Em jogos toda agao produz uma reagao positiva ou negativa, por exemplo,
se 0 jogador pega uma magca vermelha entao aumenta sua vida. Em um contexto
real, se a pessoa realizar uma tarefa e a cada acerto ou meta alcancada ganhar uma

recompensa se sentird motivada a desempenhar mais tarefas.

e Metas alcancaveis: O jogo é composto de fases onde se cumpre varios objetivos
até chegar ao seu final, estas podem ser encaradas como objetivos secundarios, o
principal é finalizar o jogo. Na realidade, se ha um projeto que deve ser concluido
em um ano, dividi-lo em mini projetos com finalidade de facilitar a visualizacao de

objetivos completados é uma boa ideia.

e Colaboracao: Nos jogos nem todas as tarefas sao realizadas individualmente, existe
a possibilidade de formar grupos para completar um objetivo. Esse mecanismo
na realidade pode funcionar de forma que, se uma tarefa é dificil e de grande im-
portancia, ¢ interessante que ela seja efetuada por grupos e encarada como um
desafio. O grupo em prol de um tnico objetivo pode vir a potencializar os resulta-
dos que seriam alcancados individualmente, além disso, a tarefa podera ser realizada

em menos tempo do que se fosse realizada sozinha.

e Aprendendo fazendo: Assim que se comega um novo jogo é muito normal que exista
algum tipo de tutorial que ensine os comandos basicos do mesmo, normalmente isso
é feito em uma apresentagao breve, assim que aprendidos o jogador pode comecgar

o jogo. Em um contexto real, a teoria é muito importante para o desenvolvimento
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da pratica em si, mas sao muitas as pessoas que nao tem paciéncia para focar
somente nela. Para aplicar esse mecanismo é interessante que as discussoes para
determinadas tarefas que envolvam teoria sejam breves e explicativas para que as

pessoas possam utilizar mais a pratica, ou seja, aprender fazendo.

A seguir serao apresentados alguns exemplos de gamificacao nas quais os meca-
nismos descritos acima estao incorporados totalmente ou parcialmente. As gamificacoes

foram dividas em secoes de acordo com a sua &rea.

3.1.1 Sustentabilidade

3.1.1.1 Greencity

Greencity ?* foi desenvolvido pela Siemens?

, com o objetivo de motivar os cargos de
lideranca da empresa a pensarem mais sobre sustentabilidade.

O ambiente se passa em uma cidade com problemas ambientais, sociais e econom-
icos, onde os usuarios devem avaliar os impactos de suas agoes como lideres da cidade.
Além disso, devem ser colaborativos uns com os outros para tornarem ela referéncia em
sustentabilidade. As agoes sao tomadas na realidade e registradas no site, a fim de elevar
o status da cidade liderada em termos de sustentabilidade.

O site é repleto de elementos de gamificacao como rankings, recompensas, niveis e
feedbacks positivos que sao distribuidos de acordo com as boas agoes sustentaveis. E uma

aplicacao voltada ao publico adulto pelo fato de que é necessario ter nogoes de lideranca

e administragao.

3.1.1.2 RecycleBank

O aplicativo Recyclebank?®® recompensa os usudrios por fazerem reciclagem de materiais,
reduzir o consumo de d4gua ou comprar produtos mais ecolégicos. Os usuarios ganham pon-
tos por acoes ecologicamente corretas e aprendem sobre praticas de vida mais ecologicas

(Yepsen, 2007).

24http://www.siemens.com /entry/cc/en/greencityindex.htm
ZShttp://www.siemens.com /entry/cc/en/
26https://www.recyclebank.com/
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O monitoramento da reciclagem é feito por chips em lixeiras. Os pontos con-
seguidos podem ser trocados por prémios e descontos em varios tipos de lojas diversas,
além de que, o usudrio pode comparar seus pontos com outros jogadores através de um
quadro de ranking. A Figura 3.1 mostra alguns dos prémios que podem ser conquistados
(Yepsen, 2007).

Os elementos de gamificacao mais presentes sao: Feedback através de pontos e
ranking. E uma gamificagao que pode ser utilizada por todas as faixa etarias de idade,

inclusive criancas, para que sejam conscientizadas desde a infancia sobre reciclagem.

[T\ [1)

'mlovin’it’ 'mlovin’it’
One FREE Fruit and One FREE Cone One FREE Premium
Maple Oatmeal Salad with the ...
brought to you by brought to you by brought to you by
McDonald's® McDonald's® McDonald's®
Mailed Reward Mailed Reward Print At Home

100 points 100 points 100 points

Figura 3.1: Alguns prémios no Recyclebank. Fonte: http://aproverbswife.com/

3.1.2 Saude
3.1.2.1 Nike+

A empresa Nike?”, criou um dispositivo chamado Nike+2® que monitora as corridas dos
seus usuarios. O monitoramento pode ser feito através de um dispositivo colocado no
ténis do atleta, ou por um aplicativo de celular (Nicolau e Barros, 2012).

As informagoes das corridas sao gravadas e registradas, isso faz com que se possa
ter um acompanhamento melhor do seu desempenho. As informacoes podem ser compar-

tilhadas através do Facebook ou Twitter, além disso, é permitido criar metas de corrida,

2Thttp:/ /www.nike.com.br/
28http://www.nikeplus.com.br/
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definir objetivos de tempo, definir rotas, monitorar velocidades, participar de desafios
com amigos, participar de treinamentos de corrida e descrever rotas percorridas (Nicolau
e Barros, 2012). Na Figura 3.2 mostra um monitoramento de distancias percorridas no
dia da semana e também a definicao de rotas para os usuarios percorrerem.

O usuario pode verificar seu desempenho através das informacgoes gravadas e
buscar novos desafios a medida que melhora seu desempenho. Sao distribuidas medalhas
por distancias percorridas e a aplicagao pode determinar metas didrias a serem percorridas.
Os usuarios que conseguirem bater maior nimero de metas ganharam mais pontos em um
ranking de corrida (Nicolau e Barros, 2012).

Os elementos mais observados nesse ambiente sao: feedbacks através de pontos,
rankings e medalhas. E uma gamificacao que pode ser utilizada por todas as idades com

objetivo de manter a satde.

Figura 3.2: Nike+. Fonte: http://www.nikeplus.com.br/

3.1.2.2 Super Better

O Super Better?® foi desenvolvido por Jane McGonigal junto com vérios profissionais da
area de satide. O seu principal objetivo é motivar o usudrio a restabelecer sua condigao
fisica e melhorar sua qualidade de vida, apés uma doenca ou cirurgia (Suen, 2014).

Ao iniciar o aplicativo, define-se uma meta, como por exemplo perder peso, e
determina-se uma forma de alcanca-la. Ao completar as metas o usuario ganha pontos
no seu perfil (Suen, 2014).

E possivel escolher pacotes do jogo que designam tarefas pré estabelecidas, como,

https://www.superbetter.com
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dar uma volta na rua, dancar e fazer trajetos de carro. O usudrio pode pedir ajuda a
amigos no Facebook ou até mesmo no proprio aplicativo para efetuar as missoes, o que
pode vir a gerar uma competicao saudavel entre os jogadores na busca da cura de uma
doenga e a melhora de sua qualidade de vida (Suen, 2014).

Metas alcancaveis, colaboracao e feedback através de pontos sao os elementos de
maiores presencas nesse aplicativo que pode ser utilizado por todas as idades com objetivo

de restabelecerem sua condigao fisica apds algum trauma ou cirurgia.

3.1.2.3 Dietbet

O Dietbet®® auxilia jogadores que querem perder peso, os usuarios podem convidar outras
pessoas e desafia-las. E possivel apostar dinheiro real e quem perder mais peso ganha a
bonifica¢ao (Leahey e Rosie, 2014).

E feita uma pesagem inicial antes do inicio da competicao, onde é necessario
incluir fotos de corpo. Durante o tempo estabelecido da competicao os usuarios podem
postar mais fotos, trocar dicas de dieta e mensagens de desafio e incentivo (Leahey e
Rosie, 2014). A Figura 3.3 ilustra a ideia de se apostar dinheiro em busca da perda de
peso e ganhar com isso.

Dentre os mecanismos de gamificagao que mais se destacam na aplicacao sao
os rankings de perda de peso, a recompensa ganha pelo usuario ganhador, as metas
alcangaveis e a colaboracgao entre usuarios. Por se tratar de uma gamificacao que envolve

apostas é altamente recomendada para adultos.

HOW DO YOU PLAY?

Bet 425 Lose 1% Win

per Ml in b montine Colt the o

& O—F

Figura 3.3: Tlustragao de DietBet. Fonte: http://www.dietbet.com

30https://www.dietbet.com/
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3.1.3 Outros

3.1.3.1 Game with a Purpose - Esp Game

O site Game with a Purpose®' tem como propdsito o fornecimento de respostas mais
corretas a pesquisas feitas na Internet. Nele existe o jogo Esp-Game®?, onde uma figura
aparece para dois usuarios diferentes e eles devem descrever com detalhamento o que véem
(Von Ahn, 2006).

Se os usuarios descrevem a figura de forma parecida os dois pontuam e passam
para a proxima fase. A concordancia da descricao dada por eles é transformada em tags
que auxiliam a caracterizacao da imagem, isso facilita o processo de busca na Internet. E
possivel ver nesse jogo elementos de gamificacao como feedback, rankings, colaboragao e

metas alcancdveis (Von Ahn, 2006). E recomendado a todas as idades.

3.1.3.2 Habit RPG

O aplicativo Habit RPG?? tem o propésito de transformar tarefas do dia a dia do parti-
cipante em um jogo de aventura, onde existe um personagem que o ajuda a organizar-se
melhor e a ser mais produtivo (Widjaya, 2013). Na Figura 3.4 é ilustrado alguns dos
personagens.

A primeira coisa feita no jogo é definir sua rotina de habitos, sejam eles bons ou
ruins. Por exemplo, o usuario pode definir a acao de estudar como um bom héabito, e a
de nao estudar como um mau habito (Widjaya, 2013).

A cada bom hébito completado na realidade a personagem ganha experiéncia,
com isso, pode passar de nivel, ganhar pontos de vida e se tornar mais forte. A cada mau
hébito executado o personagem perde esses pontos e se torna mais fraco (Widjaya, 2013).

Além de definir sua principal rotina de habitos diarios, o usuario pode definir
atividades extras que nao fazem parte da sua rotina. A cada atividade extra completada
o personagem ganha pontos, caso nao execute essas atividades ele nao ganhara pontos
negativos. Pode-se também definir atividades que nao tem prazos para serem cumpridas,

quanto menor o tempo para terminar esse tipo de tarefa maior sera a recompensa do

3http://gameswithpurpose.org/
32http://gameswithpurpose.org/
33https://habitrpg.com /static/front
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personagem (Widjaya, 2013).
Feedbacks através de pontos e metas alcangaveis sao os elementos mais presentes
nesse aplicativo que é recomendado para todas as pessoas que querem organizar melhor

o seu dia independente da idade.

Figura 3.4: HabitRPG. Fonte: http://habitrpg.com

3.1.3.3 Foursquare

O Foursquare3! tem como propdsito motivar as pessoas a conhecerem novos lugares, ele
permite ao usuario indicar sua localizacao e informar estabelecimentos que visitou, é
possivel compartilhar estas visitas via Facebook ou Twitter (Alves et al., 2012).

O aplicativo fornece informacoes detalhadas sobre diversos pontos e estabeleci-
mentos, o utilizador pode buscar opc¢oes de locais que quer conhecer e verificar varios
comentarios de outras pessoas sobre o mesmo, isso torna o aplicativo uma boa opc¢ao de
pesquisa para lazer (Alves et al., 2012).

Quanto mais locais forem conhecidos mais pontos no aplicativo serao ganhos,
quanto mais os usuarios voltarem em lugares ja conhecidos mais gratificagoes ganharao.
Existe um ranking onde os usuarios competem com sua rede de contatos e com as pessoas
de sua cidade que utilizam o Foursquare (Alves et al., 2012). Na Figura 3.5 é visto a
opcao de busca lugares novos no aplicativo.

Colaboragao através de comentérios e feedbacks através de pontos sao os elemen-

tos que marcam presenca nessa gamificagao que é recomendada para adultos e adolescentes

34https://pt.foursquare.com/
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que procuram lugares para lazer.

iii Top Picks

A Trending

L rj Specials
\K Food
—

' Coffee

Hightlife

My Cusrant Location

Figura 3.5: Busca por lugares novos no Foursquare (Bazoni, 2014)

3.1.3.4 Waze

O Waze® é um aplicativo que recompensa por informacoes sobre o transito em geral, os
usudrios podem informar a real situagao através dele (Faria, 2013).

Inicialmente, o usuario cria um personagem e através dele pode informar sobre
engarrafamentos, blitz policiais, acidentes, radares, bloqueios, precos de postos de gasolina
e alertar sobre perigos na pista. E possivel gravar audios ou enviar fotos sobre as condi¢oes
da pista a outros usudrios. Quanto mais sao dadas informagoes mais se ganha pontos em
seu personagem. Além disso, é permitido socializar em grupos de bate-papo compostos
por utilizadores do aplicativo (Faria, 2013). Na Figura 3.6 ha uma ilustragao de rota.

Os elementos que mais sao presentes no Waze sao: Feedbacks através de pontos
e ranking e também o elemento de colaboragao por que os usuarios estao ajudando um

ao outro. O aplicativo é indicado para adultos.

35https://www.waze.com/pt-BR
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Figura 3.6: Menu que ilustra rotas no Waze. Fonte: http://www.waze.com/pt-BR
3.2 Jogos sérios

A principal diferenca entre um jogo sério e uma gamificagdo é que a gamificacao é a
inclusao de componentes de jogos em aplicacoes na realidade, ja o jogo sério, é um jogo
propriamente dito que tem intuito de simular atividades reais.

Jogos sérios sao jogos que tem como principal objetivo algo além da diversao,
esse objetivo pode ser; educar, instruir, treinar ou conscientizar. Apesar da diversao nao
ser o objetivo principal ele é capaz de entreter os seus jogadores (De Freitas, 2006).

Segundo Haksu e Doh (2012), jogos sérios tem maior foco no despertar da mo-
tivacao intrinseca do usudrio, eles estimulam sentimentos de competicao, colaboragao,
defesa de objetivos e outros.

Esses tipos de jogos tem auxiliado pessoas e empresas em diversas areas, como por
exemplo, na saude, educacgao, no marketing e publicidade de produtos, em relacionamentos

interpessoais, dentre outras (De Freitas, 2006).

3.2.1 Saude

Jogos sérios na area de satide tém como maior objetivo conscientizar o paciente sobre sua
doenca e melhorar seus habitos, além de treinar profissionais da area. Eles podem ser
focados em préticas de exercicios fisicos ou no auxilio de tratamentos (Jullien, 2013).

Os exemplos de jogos sérios de saude citados sao recomendados a todas as idades.
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3.2.1.1 Wii-Fit

Wii-Fit?6 é um jogo que propoe ao usudrio fazer atividades fisicas. E uma tecnologia
que possui varios sensores que permitem ao personagem reproduzir o movimento real dos
jogadores. Os jogos inclusos sao de atividades como yoga, atividades aerdbicas, treinos
de forca e equilibrio. Com ajuda dos sensores a tecnologia ajuda a corrigir posturas
erradas e executar movimentos corretos. O jogo pode ser utilizado em tratamento de
pacientes em recuperacao de cirurgias e perda de peso (Finco, 2010). A Figura 3.7 mostra

o funcionamento do Wii-Fit.

Figura 3.7: Wii Fit. Fonte: http://ramfit.com.br

3.2.1.2 C(Candy Castle

Foi desenvolvido para pacientes com diabetes, o jogador é o dono de um castelo onde a
cada atualizacao da sua taxa de glicose, as muralhas em volta dele aumentam e o tornam
mais protegido (Jullien, 2013). A Figura 3.8 mostra as opgoes da aplicagao, como informar
a taxa de glicose e visualizar pontuacao do usuério.

O jogo incentiva os pacientes a manterem sempre controlada a sua taxa de glicose.
Além disso, o médico responsavel pelo paciente recebe os dados sobre as taxas através da

Internet e pode dar o seu parecer (Jullien, 2013).

36http://wiifit.com/
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Botio para
informar a taxa de
glicose no sangue

Botdo para
visualizar a
pontuacio do jogo

Baldo para entrada
do valor da taxa de
glicose no sangue

Toast informando -
a pontuagdo do Botdo para login
jogador do Facebook

Figura 3.8: Menu inicial de Candy Castle (Jullien, 2013)

3.2.2 Simulagao de tarefas

Sao jogos que tem como finalidade reproduzir tarefas da realidade, o jogador ao jogar
obtém uma ideia maior de como realmente funciona algo, com isso estara mais preparado
para efetuar a pratica quando necessario (De Freitas, 2006).

Todos os jogos aqui citados sao para adultos por conterem armas e taticas de

guerra.

3.2.2.1 Opanf e SisApC2

O Tecgraf/PUC-Rio®" tem desenvolvido em conjunto com a Marinha do Brasil, vérios
jogos que procuram simular situagoes reais, com objetivo de treinar alunos e oficiais em
diversas situagoes de guerra (Seixas, 2012).

O Sistema de Simulagao de Assalto Anfibio (Opanf)® foi uma de suas criagoes, ele
visa simular a pratica de como pilotar veiculos da Marinha. No jogo, ha varios cenérios,
como prédios e presenca de civis, o soldado deve ficar atento para nao causar um desastre.
Esse sistema foi utilizado para treinar soldados na missao de paz do Haiti (Seixas, 2012).

Outro jogo desenvolvido foi o Sistema de Apoio ao Comando e Controle (Si-
sApC2)3° onde é possivel verificar o avango de unidades militares em um terreno. O

jogador deve tomar decisoes a respeito de informagoes esbogadas pelo jogo, como graficos,

3Thttp:/ /www.tecgraf.puc-rio.br/
38http://www.alis-sol.com.br/Jogosgerios.html
3%http:/ /www.alis-sol.com.br/Jogosgerios.html
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velocidades e diregoes de deslocamento de tropas (Seixas, 2012).

3.2.2.2 Flight Stmulator

Flight Simulator®® simula voos em diversas acronaves. O jogador pode aterrissar em
diversos aeroportos do mundo e os comandos dos avioes sao muito proximos da realidade.
O jogo serve para que o jogador tenha um treinamento basico de como pilotar uma

aeronave (Williams, 2006). Na Figura 3.9 é visto a decolagem de um aviao no jogo.

and Direction shﬁ - S marm

Figura 3.9: Decolagem em Flight Simulator (Van West e Lane Cummings, 2007)

3.2.2.3 Vbsl Amp

O Vbsl Amp?*! ¢ um simulador desenvolvido pela Bohemia Interactive*?. Nele é possivel
utilizar de taticas militares em missoes e outros ambientes, além de pilotar veiculos terres-
tres, marinhos, aeronaves e dar ordens aos subordinados. Ele foi criado para treinamento
de taticas de ataque, defesa ou de patrulhamento, de cardter emergencial ou nao (Nah-

linder e Oskarsson, 2007).

4Ohttps:/ /www.microsoft.com/games/flight /
4https://bisimulations.com/
“2https://www.bistudio.com/
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3.2.2.4 America’s Army

America’s Army*® é um jogo de simulacio que o exército americano utiliza para recruta-
mento de soldados. Ele simula missées (de infantaria, paraquedismo e contra terroristas),
armamentos, combates, pratica de tiro e treinamento médico. O jogo auxilia no trei-
namento de soldados para conhecer taticas basicas e armamentos do exercito dos EUA

(Nieborg, 2004). Na Figura 3.10 é visto um pouco do ambiente do jogo.

Figura 3.10: America’s Army. Fonte: http://www.americasarmy.com/

3.2.3 Conscientizacao

Visa conscientizar as pessoas a respeito de situagoes atuais em diversas areas como satude,
educagao, problemas politicos e sociais (De Freitas, 2006).

Todos os exemplos citados sao jogos sérios recomendados qualquer faixa etaria
para que haja conscientizacao desde criancas até adultos sobre as situagoes enfrentadas

pela humanidade.

“3http://www.americasarmy.com/
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3.2.3.1 Darfur is Dying

Darfur is Dying ** foi lancado pela Take Action Games®, e patrocinado pela MTV*. E
um jogo que tenta conscientizar, retratar e denunciar a realidade da regiao de Darfur, no
Sudao, onde na busca de d4gua sao encontrados muitos saqueadores e estupradores, o que

a torna muito perigosa.

3.2.3.2 Food Force

Food Force*” foi criado pela ONU*® para conscientizar jovens sobre a fome, pobreza e
doencgas. O jogo mostra um pouco sobre situacoes de miséria, matancas, sao abordadas
questoes de doencas como AIDS, malaria, tuberculose em paises menos desenvolvidos. Na

Figura 3.11 é mostrado o ambiente em que se passa o jogo.

{SCORE: OONT.469.

Figura 3.11: Missao em Food Force. Fonte: http://food-force.educacional.com.br

3.2.4 Relacionamentos

Ajudam os jogadores a melhorarem suas habilidades sociais através de dinamicas de grupo
(De Freitas, 2006).
Os jogos aqui citados foram feitos para adultos, pois requerem do jogador alta

habilidade de comunicagao e trabalho em equipe.

4http://www.darfurisdying.com/

45http:/ /takeactiongames.com/TAG/HOME.html
46http: / /www.mtv.com/

4Thttp:/ /food-force.educacional.com.br/
48http://www.onu.org.br/
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3.2.4.1 NowviCraft

NoviCraft*® é um jogo que apoia empresas e suporta varios jogadores, tem o objetivo de
desenvolver capacidades de trabalhar em grupo e de lideranca de equipes. Essas habili-
dades sao desenvolvidas através de resolucoes em grupo de quebra cabecas e solucao de
problemas com atividades coordenadas entre os jogadores. Nao é permitido que eles re-
solvam nada sozinhos, sempre dependerao de sua equipe para alcancarem o éxito, por isso
devem estar em constante comunicagao. A Figura 3.12 mostra o cendario e personagens

do jogo.

Figura 3.12: Nowicraft. Fonte: http://www.ludocraft.com/education/novicraft/

Esse Capitulo abordou gamificacao e jogos sérios de maneira geral com descrigoes
dos seus mecanismos mais bésicos e com exemplos. Foi visto que hé diversas maneiras
de utilizar jogos ou seus mecanismos a fim de auxiliar em diversas areas. Se jogos forem
inseridos dessa forma na sociedade é possivel ver com mais clareza sua importancia para

resolucao de problemas e avanco da humanidade.

4http://www.ludocraft.com /education /novicraft/
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4 Jogos na educacao

Neste Capitulo serao abordados os modelos de gamificacao e jogos sérios voltados para a
educacao. Sera feito um levantamento dos principais componentes utilizados e, ao final,

os mesmos serao consolidados em tabelas para uma analise comparativa.

4.1 Introducao

De acordo com Pelizzari et al. (2002), é muito mais facil ensinar se o aluno ji tem ideia
do conteido a partir de algum conhecimento prévio. Assim quando apresentado o novo
conteudo, ele consegue estabelecer um significado maior para o mesmo. Sem seguir essa
formula, o processo de ensino e aprendizagem pode se tornar apenas algo mecanico, pois
o conhecimento serd armazenado de forma isolada e sem muito significado. Para haver
realmente uma aprendizagem soélida sao necessarias duas condigoes, a primeira é que o
aluno deve estar interessado a aprender, a outra é que o conteudo deve ter significado no
presente ou potencialmente no futuro do aluno.

Prado et al. (2000) diz que o ato de brincar desenvolve a criatividade, ajuda a
estudar e aprender. Segundo Pelizzari et al. (2002), através dos jogos é possivel estabelecer
um significado para o aprendizado, assim o ensino deixa de ser mecanico. Eles podem vir
a desenvolver capacidade de raciocinio nos alunos, concentracao, observagao, curiosidade,
espirito de competicao sadia e a criatividade.

Apesar de todos esses beneficios citados, nao é interessante utilizar jogos sempre
que for ensinar um conteudo, e nem utilizar quaisquer jogos aleatoriamente. De acordo
com Pelizzari et al. (2002), para desenvolver ou utilizar um jogo para auxiliar na aprendi-
zagem ¢ necessario avaliar as caracteristicas, o potencial do grupo de alunos, professores
e também o conteido a ser trabalhado.

Segundo Moratori (2013), o uso de jogos educacionais tem vantagens e desvanta-
gens. As vantagens de utiliza-los sao que os jogos podem incentivar a participacao ativa

dos alunos na construcao dos seus conhecimentos e assim darem um significado mais am-
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plo para o porqué de aprenderem certos contetidos, com isso ajudam os mesmos a fixar
melhor o que é apresentado em sala de aula. Os jogos podem abordar diversos conteidos
de varias disciplinas e com eles é possivel nivelar o conhecimento dos alunos, introduzir
e desenvolver conceitos que geram duvidas por nao serem triviais. Depois dos alunos
dominarem os conceitos eles podem gerar solucoes para problemas do jogo através de dis-
cussoes com os seus colegas e professores a respeito da solucao, isso auxilia o trabalho dos
professores por que permite que eles avaliem as maiores dificuldades dos alunos e também
se sintam mais motivados a ensinar por que seus alunos estao mais motivados a aprender.

Algumas desvantagens de utiliza-los s@o que jogos mal utilizados por nao aborda-
rem de forma correta o contetido a ser aprendido podem fazer os alunos jogarem somente
porque ¢ divertido, e nao com um sentido maior. Também é necessario saber utilizar os
jogos em sala de aula, por exemplo, nao se deve ensinar tudo por uso de jogos, caso for
ensinado, frequentar as aulas pode se tornam sem sentido. O professor precisa saber dosar
o tempo em que vai utilizar jogos em sala de aula, se usar em excesso pode vir a deixar
de passar contetidos importantes, também nao é interessante ter muitas interrupgoes do
professor durante as aulas em que sao utilizados, elas podem fazer o jogo perder o sen-
tido. Para finalizar, é necessario que o professor nao obrigue os alunos a jogarem, e sim,
incentive, pois se forem obrigados podem perder a motivagao (Moratori, 2013).

De acordo com Bober (2010), algumas caracteristicas bésicas que jogos educaci-
onais devem possuir sao: Abordar ou ter ligagao com interesses anteriores do aluno, por
exemplo, o jogo ser baseado em corrida e o aluno ja ser interessado por esse assunto an-
teriormente. Os jogos devem possuir recursos que gerem maior concentracao e estimulos
aos usuarios, como estimulos visuais e sonoros, usar personagens, narrativas, objetivos
claros e cenarios, de forma a criar um contexto interessante e desafiador aos alunos para
que tenham maior motivagao e melhor aprendizagem, além de que os jogos devem oferecer
recompensas aos alunos por suas tomadas de decisao durante o jogo. Outra caracteristica
bésica é que o jogo tenha formas de interacao social entre alunos e professores.

Essas caracteristicas basicas podem ser resumidas em elementos de: fantasia e
narrativa, desafios e objetivos, feedback, estimulos sensoriais e interacao social. O elemento

de fantasia e narrativa é aquele que trata de personagens e ambiente em que se passa o
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jogo. E os outros elementos foram resumidos no paragrafo acima. (Bober, 2010).
Abaixo seguem bons exemplos de jogos de divertimento que sao usados para

aprendizado e educacao. Como o Civilization®™ e Sim City®!.
Sim City:

Sim City® é um jogo de computador produzido pela empresa Maxis®. E uma série onde
o jogador assume o papel de prefeito e tem objetivo de criar, administrar, construir na
cidade.

E necessério gerenciar questoes importantes como trafego, energia, criminalidade,
faixa etaria da populacao, saude, educacao, poluicao, saneamento basico, relevo do terreno
e outros assuntos que sao tratados em aulas de geografia nos colégios e universidades. Para
lidar com essas questdes o jogo disponibiliza um rapido treinamento (Squire, 2005).

Inicialmente héd um grande problema que deve ser resolvido. A cidade comeca
com um orcamento e as despesas mensais maior que a arrecadagao inicial, a partir disso
o jogador deve cortar gastos e pensar para onde ird a verba arrecadada até conseguir
controlar a situagao. Caso o jogador tome decisoes erradas isso influenciara na vida dos
cidadaos, se a situagao nao for resolvida podera gerar caos (Squire, 2005). A Figura 4.1

retrata uma cidade que foi construida no jogo.

Figura 4.1: Cidade em Sim City. Fonte: http://www.simcity.com/

O jogo utiliza de interpretacoes de graficos, mapas e tabelas, o jogador deve apren-

der a analisd-los para investigar e verificar como estd o andamento da sua administragao.

SOhttp:/ /www.civilization.com
Shttp://www.simcity.com/
5Zhttp:/ /www.simcity.com/
53http://www.maxis.com/
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Quanto mais a cidade se desenvolve maior a dificuldade do jogo.

O professor pode abordar geografia fisica, com a possibilidade de construgao de
terrenos. Pode abordar assuntos de meio ambiente com questoes de poluicao do ar, agua e
desmatamento da cidade, questoes de faixa etaria da populacao e crescimento demasiado
da mesma. Além de geografia urbana, com questoes sobre transito, fortalecimento da

moeda e outros assuntos (Nilsson, 2008).

Civilization:

Civilization®® ¢ uma série de jogos para computador desenvolvido pela Firaxis®®. E um
jogo de estratégia em turnos no qual o jogador deve desenvolver sua civilizacao desde o
tempo antigo até a época mais atual. Durante o jogo o jogador se depara com varios
incidentes que fazem parte da histéria. Na Figura 4.2 é possivel ver o personagem de

Napoleao Bonaparte no jogo.

Figura 4.2: Napoleao Bonaparte em Clivilization. Fonte: https://www.civilization.com

O jogador pode adotar uma postura militar diplomatica e pacifica, ou ser mais
agressivo. Pode se concentrar em desenvolver sua civilizagao com tecnologia e industrias
ou com grande poder bélico. A cronologia ¢ fiel a realidade e com interagao de personagens
que fizeram parte da histéria mundial. O jogador participa da historia da humanidade
desde o principio até a era atual, por isso o jogo é uma 6tima ferramenta para o aprendi-
zado da Historia.

E possivel perceber que os jogos trazem desafios reais que podem ser utilizados

no processo de ensino e aprendizagem. Com isso, varios ambientes educacionais buscam

54http://www.civilization.com/
55http://www.firaxis.com/
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incorporar essas caracteristicas através do processo de gamificacdo. Alguns exemplos

serao apresentados na proxima Secao.

4.2 Ambientes Gamificados na Educacao

4.2.1 Moodle

O ambiente de aprendizagem Moodle®® ¢ uma plataforma onde alunos e professores podem
interagir virtualmente. Professores podem criar grupos de disciplinas, féruns e postar
conteido. E uma das plataformas de aprendizagem mais utilizadas no mundo.

A partir da sua versao 2.5 o Moodle permite a utilizacao de medalhas e troféus
através da integracao de uma ferramenta criada pela Mozila Foundation chamada Open
Badges Infrastructure (OBI)®", que se trata de um framework que possibilita a distribuigao
de medalhas em aplicacoes online. Esse framework armazena as medalhas ganhas pelo
usuario e faz uma espécie de curriculo armazenado de medalhas do mesmo.

A distribuicao de medalhas e troféus pode fortalecer o status social do ganhador,
pois o mesmo pode mostra-lo através de redes sociais ou em seu proprio perfil do Moodle.
Além de que, o troféu pode vir a ser validado pela instituicao de ensino, o que pode vir a
servir como uma espécie de certificacao para o premiado.

Além da distribuicao de medalhas e troféus, o Moodle permite gamificar o seu
ambiente através de diversos plugins que possibilitam a inclusao de ranking de notas e
barras que mostram o progresso do aluno ao executar tarefas, ha também a possibilidade
de se utilizar a ferramenta Wiki que permite que grupos de alunos editem o mesmo
documento de forma coletiva. Os Wikis possibilitam maior colaboragao entre os alunos
de modo geral e ndo os restringe a realizar as atividades individualmente (Garcia et al.,
2010).

O Moodle é altamente recomendado para adultos, porque nao ha nenhum ele-
mento infantil na plataforma, ela possui uma finalidade muito séria em que as criancas
poderiam ficar perdidas e desmotivadas a utilizar.

Nessa aplicagao os principais elementos de gamificacao (colaboragao, metas al-

S56https://moodle.com/
5Thttp://openbadges.org/
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cangdveis, aprender fazendo e feedback) citadas na Secao 3.1 estao envolvidas. Foi veri-
ficado como a aplica¢do funciona de acordo com Garcia et al. (2010). Os elementos de

gamificagao sao utilizados das seguintes formas:
e (Colaboracao:
— Usuarios podem colaborar entre si na execugao de tarefas através da ferramenta
Wiki.
— Usuarios podem desempenhar tarefas individualmente.
— E possivel trocar mensagens com alunos e professores.

— E possivel discutir o conteido da matéria entre os participantes de um grupo

através de foruns de discussao.

— O professor pode compartilhar arquivos com os participantes do curso e com
isso auxiliar no desenvolvimento das atividades.

e Metas Alcancaveis:

— O contetdo trabalhado pelo professor em sala de aula pode ser abordado em
pequenas atividades ou questionarios relacionados a matéria.

— Alunos podem fazer novas tentativas ao terminar a atividade.

— Usuarios devem efetuar tarefas até certa data pré-definida pelo professor.

— Possivel verificar barra de progresso de tarefas realizadas no curso.
e Aprender fazendo:

— Podem ser fornecidos materiais com o conteiido das aulas. Com auxilio dos

mesmos, os alunos podem responder os exercicios e praticar seu conhecimento.

— Usuario pode participar de grupos de discussao sobre uma determinada tarefa
e assim tirar duvidas e postar suas conclusoes, isso contribui para seu conheci-

mento pratico sobre o contetudo tratado.

— Usuario pode verificar exercicios que foram feitos por ele em datas anteriores e
arquivos antigos publicados pelos professores, isso faz com que possa relembrar

um conteudo ja tratado.
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o Feedback:

— Sao distribuidas notas por acertos em atividades.

— Ao fazer um questionamento sobre determinado ponto da matéria, seja por
forum ou mensagem, o aluno pode receber resposta positiva ou negativa do

professor ou alunos a respeito de sua linha de raciocinio.

- E possivel ganhar medalhas por finalizar certas quantidades de cursos, terminar

tarefa proposta e participar de féruns de atividades.

— Podem ser feitos rankings com as pontuagoes (notas) dos alunos nas atividades

propostas.

4.2.2 Portal de Ensino da Quimica

A Universidade Univale® desenvolveu um portal de ensino de quimica baseado em ga-
mificagao, ele tem como objetivo auxiliar na aprendizagem de alunos universitarios e
ajudé-los na busca por conteudo. Os professores além de disponibilizarem materiais e
atividades sobre quimica organica podem fixar pequenos jogos sobre a matéria, a fim de
que os alunos se sintam mais estimulados a verificar os materiais e aplica-los através do
jogo (Fernandes e Castro, 2013). A Figura 4.3 ilustra a interface do portal.

Existe um ranking que gerencia os alunos que mais ganharam recompensas em
desenvolver as atividades propostas, além disso, os alunos podem tirar dividas sobre o
conteudo postado pelos professores (Fernandes e Castro, 2013).

O jogo é somente uma das formas de atividades que podem ser inseridas no portal,
os professores também podem postar questionarios e exercicios para serem resolvidos,
os alunos que mais obtiverem sucesso em suas respostas ganharao maior pontuacao no
ranking, por isso a aplicagdo pode ser encarada como uma gamificacdo (Fernandes e
Castro, 2013).

Como foi dito é uma aplicacao para universitarios e professores, ou seja, seu uso
¢ totalmente adulto.

Nesse ambiente gamificado sao visualizados elementos de gamificagao basicos que

58http:/ /univale.br/Vestibular/
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Figura 4.3: Interface do Portal de Ensino da Quimica - Universidade Univale (Fernandes
e Castro, 2013).

foram descritos na Segao 3.1. De acordo com Fernandes e Castro (2013) foi analisado

como a gamificacao e seus elementos funcionam:
e Colaboracao:

— Nao ¢ possivel desenvolver as atividades em grupo, os usuarios devem realizar

as tarefas individualmente.
— E possivel trocar mensagens com alunos e professores.

- E possivel discutir o contetido postado entre os participantes.

— O professor pode compartilhar arquivos com os participantes do curso.

e Metas alcangaveis:
— O conteudo publicado pelos professores através dos materiais de aula podem
ser abordados em pequenas atividades sobre a matéria.

— Usuarios devem efetuar tarefas até certa data pré-definida pelo professor.

e Aprender fazendo:

— Sao fornecidas aulas, videos e materiais diversos no portal. Com auxilio deles,

o aluno pode responder os exercicios e praticar seu conhecimento.

— Usuarios podem participar de grupos de discussao sobre uma determinada li¢ao
tirar duvidas e publicar suas conclusoes, isso contribui para o conhecimento

pratico sobre o conteudo tratado.
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— Usudrios podem verificar exercicios que foram feitos por ele em datas anteri-
ores e arquivos antigos publicados pelos professores, isso faz com que possam

relembrar um conteudo ja tratado.
o Feedback:

— Sao distribuidos pontos por acertos em atividades.

— Existe um ranking que gerencia as pontuacoes dos alunos nas atividades pro-

postas.

— Ao fazer um questionamento sobre determinado ponto da matéria o aluno pode
receber resposta positiva ou negativa do professor a respeito de sua linha de

raciocinio.

4.2.3 Duolingo

Duolingo® é um ambiente de aprendizagem onde o usudrio estuda novas linguas come-
¢ando por tarefas pequenas como traduzir um texto simples, até desempenhar tarefas de

maior complexidade. A Figura 4.4 mostra uma licao no Duolingo.

DESISTIR vye

Escolher "o menino”

the man the cat the dog

Figura 4.4: Licao no Duolingo. Fonte: https://www.duolingo.com/

No Duolingo existem dois moédulos, no primeiro o usuério deve passar de nivel e
ao longo dos mesmos executar novas fases, se o usudrio erra uma licao ele perde pontos, se
acerta passa de fase. No segundo moédulo o objetivo é traduzir grandes textos e também

avaliar e revisar a traducao de outros usuarios.

59https://pt.duolingo.com/
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A interface do site é atrativa, possui mascotes e desenhos e isso pode atrair o
publico infantil para utiliza-lo.

Essa gamificacao possui os mecanismos basicos de gamificacao citados na Secao
3.1. De acordo com Randall e Jaskov (2014) foi verificado como a gamifica¢ao funciona,
e como os mecanismos de gamificacao sao atribuidos de acordo com seu funcionamento.

Segue abaixo o resultado:
e Colaboracao:
— Usuarios podem colaborar uns com os outros na execucao de uma tarefa através
de férum de discussao.
— Pode-se fazer correcoes a tradugoes de outros usuarios.
- E possivel convidar amigos para participarem do Duolingo.
- E permitido ter sua propria lista de amigos e a partir dela trocar mensagens.

— O Duolingo ¢ integrado com redes sociais, os usuarios podem seguir no Duolingo
seus amigos do Facebook que participam da aplicacao. Também ¢é possivel

encontrar o Facebook de outros usuarios através do Duolingo.

— No primeiro médulo as tarefas sao feitas individualmente pelos usuérios, mas

eles podem tirar duvidas em grupos de discussao da determinada li¢ao.

— No segundo médulo onde o objetivo principal ¢ a traducao de textos grandes,
a tarefa deve ser realizada em grupos que englobam toda a comunidade do
Duolingo. A colaboracao ocorre de forma que um usuario pode traduzir, revisar

e comentar partes do texto ja traduzidas por outros usudarios.
e Metas alcangaveis:
— O Duolingo é composto de niveis que sao compostos de fases e essas sao com-

postas de ligoes.

— Quando se estd em um determinado nivel o usuario pode escolher qual fase

relacionada a ele ird efetuar primeiro.

— Usudrio pode desistir de fazer a licao e fazé-la depois, pois nao héd um prazo

definido de tempo para completa-las.
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— No moédulo de traduzir textos grandes o usuario nao é obrigado a traduzir ou

revisar o texto inteiro, e sim contribuir em pequenas partes.

— Caso o usuario queira, o Duolingo pode definir uma meta diaria de pontuacao

a ser cumprida.

— O usuério pode visualizar barra de progresso sobre seu nivel de fluéncia na
lingua desejada, quanto mais fases sao finalizadas e frases aprendidas maior a

barra de progresso.

e Aprender Fazendo:

— Sao fornecidos pequenos resumos sobre a lingua a ser aprendida, o usuario
utiliza dessa teoria para executar a pratica no desenvolvimento das ligoes e

aprender mais sobre a lingua.

— Usudrio pode participar de grupos de discussao sobre uma determinada licao
e assim tirar duvidas e postar suas conclusoes. Isso contribui para o conheci-
mento pratico sobre a lingua desejada, pois as discussoes podem sanar duvidas

e deixar o conhecimento mais consolidado.

— Usuario pode voltar em fases ja efetuadas para revisar o conhecimento adqui-

rido.

o Feedback:

— A cada licao ou fase concluida se ganha pontos que auxiliam na subida de nivel
e ganho de moedas virtuais. A cada nivel alcancado se ganha uma medalha

que fica exposta no perfil do usudrio.

— Existe um grafico de pontuacao individual que mostra o quanto de pontos o

usuario fez por dia da semana. Esse grafico é visualizado somente pelo usuario.

— Existe um ranking de pontuagao onde o usudrio compete com sua lista de

amigos.

— A cada novo amigo convidado que se cadastra o usudrio ganha moedas virtuais

para comprar novos modulos que auxiliam na aprendizagem.
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4.2.4 Edulify

O Edulify®® é um ambiente de aprendizagem que visa auxiliar o aprendizado na universi-
dade, ou seja, é uma gamificacao voltada para adultos.

Os professores podem criar aulas, grupos de disciplinas, inserirem materiais como
slides, videos, imagens e criar eventos sobre uma determinada matéria. Também ¢é possivel
se comunicar com os usuarios sejam eles professores ou alunos, e segui-los através do perfil.
H& possibilidade de fazer comentarios a respeito das aulas e exercicios, e tirar duvidas
online.

Ao comentar uma licao, tirar duvida nas aulas, participar de grupos e responder
exercicios nos prazos estipulados, o usuario ganha medalhas especificas em seu perfil. As
medalhas sao uma forma de estimular o aluno para que permaneca participativo e aprenda
cada vez mais.

Nessa aplicagao os principais mecanismo de gamificacao mencionados na Segao

3.1 estao presentes e eles funcionam da seguinte forma:

e Colaboracao:

— Usuarios podem desempenhar as tarefas em grupo ou individualmente.
— Um grupo que desempenha uma atividade nao pode ajudar outro diretamente.

— E possivel trocar mensagens com alunos e professor e adicioné-los em uma lista

de amigos.
— E possivel discutir exercicios entre os participantes do curso.
— Professor pode compartilhar arquivos com os participantes do curso.

— Usuario pode confirmar presenca em eventos do curso criados pelo professor.
e Metas Alcancaveis:

— O conteudo trabalhado pelo professor em sala de aula ou publicado através de
materiais pode ser abordado em pequenas atividades ou questionarios relacio-

nados a matéria.

50https://edulify.com/



4.2 Ambientes Gamificados na Educacao 48

— Usuario deve efetuar tarefas até certa data pré-definida pelo professor.
e Aprender Fazendo:

— Sao fornecidas aulas, videos e materiais diversos. Com auxilio desses materiais

o aluno pode responder os exercicios e praticar seu conhecimento.

— Usuario pode participar de grupos de discussao sobre uma determinada licao,
tirar duvidas e postar suas conclusoes. Isso contribui para seu conhecimento

pratico sobre o conteudo tratado.

— Usuario pode verificar exercicios e materiais que foram feitos e postados em

datas anteriores, com isso ele pode relembrar o conteudo.
o Feedback:

— Ao fazer um questionamento sobre determinado ponto da matéria o aluno pode
receber resposta positiva ou negativa do professor e alunos a respeito de sua

linha de raciocinio.

— Sao distribuidas medalhas por quantidade de exercicios feitos, quantidade de
participagao ao fazer comentéarios e tirar duvidas, quantidade de grupos e cursos

em que o usudrio esta inscrito e respostas de exercicios dentro do prazo.

4.2.5 Fabula

Fabula é uma gamificacao utilizada em sala de aula, é voltada para o ensino do portugués
a criancas. Ha insercao de componentes de jogos na execucao de atividades de criancas
em sala de aula sem o uso de tecnologia.

A professora distribui fichas de personagens, objetos entre os alunos e também um
tabuleiro que possui diversos cenarios, eles devem formar duplas e desenvolver uma histéria
que contém os personagens, objetos distribuidos e o ambiente em que se encontram no
tabuleiro. Também é possivel adicionar novos personagens e objetos além dos que foram
sorteados e entregues aos alunos. Logo depois da histéria pronta eles devem ler em voz
alta para a turma, o que pode se tornar divertido pelo contexto das historias montadas

(Zanello, 2014).
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Através da gamificacdo a professora achou uma forma de entreter e também
ajudar os alunos a desenvolverem a escrita e a leitura (Zanello, 2014).

Os principais elementos de gamificagao citados na Se¢ao 3.1 funcionam da seguinte

forma nessa aplicacao:

e Colaboracao:

— Obrigatoriamente as atividades inicialmente devem ser realizadas em dupla,
logo depois a turma toda participara do jogo ao ouvir as histérias, com isso

aprenderao com os seus erros e com acertos dos colegas no desenvolver do texto.

— E possivel tirar duvidas com o professor em tempo real, pois a atividade é
desenvolvida em sala de aula.

e Metas Alcancaveis:

— Os varios cenarios do tabuleiro podem ser encarados como fases em que cada
dupla se encontra, de acordo com as fases as historias devem ser desenvolvidas.

— Inicialmente o aluno deve se preocupar com a produgao do texto, logo depois
com sua leitura.

e Aprender Fazendo:

— Alunos devem escrever um texto de minimo 15 linhas que contenha os perso-
nagens, objetos e ambiente que serao sorteados aleatoriamente, logo depois a
historia deve ser apresentada. Com isso a gamificacao pode ser considerada
uma maneira do aluno aprender e praticar mais o portugués no contexto de

leitura, gramatica e ortografia.

o Feedback:

— Enquanto os alunos estao fazendo a leitura e produzindo seu texto a professora

pode corrigi-los e tirar duvidas.
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4.3 Analise dos componentes da gamificacao

As caracteristicas que foram analisadas pertencem aos elementos bésicos de gamificacao
citados na Segao 3.1 (colaboragao, metas alcangaveis, aprender fazendo e feedback), cada
elemento foi dividido em grupos que possuem caracteristicas préprias. Além das carac-
teristicas dos elementos basicos também foi analisado o contetido ensinado pelo jogo.

Os grupos de elementos e suas caracteristicas basicas sao:
e Grupo de caracteristicas de colaboragao (Grupo 1):

— Tarefas realizadas individualmente: Tarefa pode ser efetuada somente por um

usuario.

— Tarefas realizadas em grupos: Tarefa pode ser realizada em grupos, porém no

seu desenvolver grupos ja formados nao tem a possibilidade de ajudar outros.

— Grupos ajudam outros grupos: Tarefa pode ser realizada em grupos, porém

grupos formados podem auxiliar outros grupos no desenvolver da tarefa.

— Usudrio possui lista de amigos: E permitido ao usuario ter uma lista onde é

possivel adicionar seus amigos que participam da mesma aplicacao.

— Interagao com redes sociais: E possivel encontrar seus amigos de redes sociais

que também utilizam a aplicacao, e segui-los.

— Compartilhamento de arquivos: E permitido publicar arquivos para auxilio dos

usuarios em desenvolver as tarefas propostas.

e Grupo de caracteristicas de metas alcangaveis (Grupo 2):

— A cada conteido, um exercicio: Apds uma ou um conjunto de aulas tedricas
ou materiais publicados, é disponibilizado ao usuario um pequeno exercicio

relevante ao conteudo.

— Conteudo disponibilizado de acordo com nivel do usuario: O usuario comeca
a praticar exercicios basicos até conclui-los e s6 depois podera fazer exercicios

mais dificeis, caso nao conclua tera que refazé-los.
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— Tempo para realizar tarefa: E imposto um tempo para o usudrio realizar a

tarefa.

— Barra de progresso: Usuario consegue visualizar através de barra de progresso

seu desempenho em uma determinada tarefa ou no curso em geral.

— Meta diaria: O usuario deve ultrapassar uma meta didria definida pelo profes-

sor, ou pela prépria aplicagao.
e Grupo de caracteristicas de aprender fazendo (Grupo 3):

— Usar a pratica: Apds uma ou um conjunto de aulas tedricas ou materiais
publicados, é disponibilizado ao usuario um pequeno exercicio relevante ao

contetido para que possa aprender com o uso da pratica.

— Uso de féruns de discussao: Usuario pode participar de grupos de discussao
sobre uma determinada tarefa, tirar duvidas e postar suas conclusoes. Isso

contribui para seu conhecimento pratico sobre o conteido tratado.

— Usudrio pode revisar o que foi feito: Mesmo depois de ter concluido a tarefa ou
visto algum tipo de material o usudrio pode refazer a acao, com isso ele pode

relembrar o conteudo ja aplicado.
e Grupo de caracteristicas de feedback (Grupo 4):
— Pontos por éxitos: Sao distribuidos pontos ou notas ao usuério a cada tarefa

realizada corretamente.

— Pontos perdidos: Caso a tarefa nao esteja totalmente correta pontos sao per-

didos.

— Niveis: Usuario ao alcancar determinado nimero de pontos pode alcancar

niveis diferentes.

— Medalhas e troféus: Ao completar determinado nimero de acoes na aplicagao,
como tirar duavidas e resolver exercicios corretos, sao distribuidas medalhas e

troféus ao perfil do usuario.
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— Moedas Virtuais: Sao disponibilizadas moedas virtuais por tarefas realizadas
pelo usuario. As moedas servem para comprar novos médulos que permitem

novas formas de aprendizado.

— Ranking individual: E disponibilizado um ranking com a quantidade de pontos
realizados pelo usudrio nas suas ultimas tentativas em realizar uma tarefa ou
conjunto delas, por exemplo, um ranking de pontuacao semanal, mensal ou
anual do jogador. Dessa forma o usuario pode verificar e ter controle sob sua
evolucao durante o tempo. O ranking ¢ individual e nao é divulgado a outros

usuarios.

— Ranking geral: Na aplicacao ha um ranking geral de pontuacao que pode ser
visualizado por todos os usudrios. Os que conseguirem mais pontos estarao

entre os primeiros do ranking.

— Ranking entre amigos: Ha um ranking de pontuacao onde o usuario disputa

somente contra seus amigos.

— Feedback implicito: O feedback nao é determinado por um sistema bem definido
que distribui pontos ou medalhas. Normalmente esse tipo de feedback é dado
através do professor que direciona o aluno ao indicar se o seu raciocinio esta
certo ou errado, por exemplo, ao fazer um questionamento em um féorum de
discussao o professor pode indicar se o pensamento do aluno esta correto e

parabeniza-lo por isso.

Com os grupos de elementos e suas caracteristicas foi desenvolvido uma Tabela
que foi dividida em duas por questoes de formatagao (Tabela 4.1 e 4.2), elas tem o intuito
de facilitar a andlise das caracteristicas do conjunto de gamificagbes que foram exem-
plificados na Secao 4.2. As gamificagoes analisadas foram: Portal da Quimica (PQD),
Moodle, Duolingo, Edufily e Fabula. As Tabelas descrevem os grupos de elementos, as
suas caracteristicas e as gamificacoes exemplificadas. Elas também foram rotacionadas

90° por questoes de formatacao e se encontram nas proximas paginas.
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Foi contabilizada a incidéncia em porcentagem de cada uma das caracteristicas
sobre os exemplos de gamificagao na educagao. Através disso foi montada a Tabela 4.3 que

mostra a porcentagem de vezes que cada uma das caracteristicas analisadas ocorreram.

Tabela 4.3: Tabela de incidéncia de caracteristicas de gamificagao sobre os exemplos

| Caracteristicas | Incidéncia (%) |
Tempo para realizar tarefas 100%
Usar a pratica 100%
Feedback Implicito 100%
Tarefas realizadas em grupos 80%
A cada contetido um exercicio 80%
Uso de féruns de discussao 80%
Usuario pode revisar o que foi feito 80%
Pontos por éxitos 80%
Compartilhamento de arquivos 60%
Pontos perdidos 60%
Ranking Geral 60%
Usudrio possui lista de amigos 40%
Barra de progresso 40%
Medalhas e troféus 40%
Grupos que ajudam outros grupos 20%
Interacao com redes sociais 20%
Conteudo disponibilizado de acordo com o nivel do usuario 20%
Meta diaria 20%
Moedas virtuais 20%
Ranking individual 20%
Ranking entre amigos 20%

Com esse levantamento foi possivel observar que hé trés caracteristicas que apa-
recem em todas as gamificacoes exemplificadas: Uso da pratica, tempo para realizar
tarefa e feedback implicito. Com isso é possivel considerar que para desenvolver uma
gamificagao voltada para a educacao é necessario ter em mente que o aluno precisa de-
senvolver exercicios do que foi aprendido em sala de aula ou em materiais publicados pelo
professor, assim ele pode utilizar a pratica para desenvolver exercicios. E também im-
portante que os exercicios tenham um tempo determinado para conclusao para treinar os
alunos para avaliacoes, trabalhos presenciais e situacoes diversas em que esistam prazos
de entrega.

Ao fazer exercicios muito provavelmente duvidas virao, feedbacks como medalhas,

troféus e mensagens automaéticas sao importantes pois mostram ao aluno se ele esta no ca-
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minho certo ou nao, mas é de muita importancia dar margem aos feedbacks implicitos para
desenvolver um ambiente gamificado educacional, com esse tipo de feedback o professor
terda um grande papel, pois além da prépria aplicacao distribuir os feedbacks o professor e
outros alunos também indicarao se o usuario esta no caminho certo do aprendizado, isso
torna os feedbacks nao s6 distribuidos pelo sistema, mas também pelos proprios utilizado-
res da gamificacao. Assim o professor conseguird ter maior nogao das reais dificuldades dos
seus alunos ja que estarda em contato direto com os mesmos no auxilio de duvidas através
da aplicacao. Uma das formas de fazer isso possivel é desenvolver féruns de discussao

onde alunos podem expor duvidas e raciocinios.

4.4 Jogos Sérios na educacao

Nesta Secao serao apresentados alguns exemplos do uso de jogos sérios na educagao.

4.4.1 Brain Racer

Em Brain Racer 6

10 jogador deve apostar corrida com outros personagens, mas para
andar mais rapido precisa fazer operacoes matematicas basicas como adi¢ao, subtracao,
divisao e multiplicacao. O usuario ao acertar as operacoes em um curto espaco de tempo
aumenta sua velocidade, e é premiado com pontos. Por se tratar de operagoes bésicas de
matematica esse jogos é altamente recomendado a criancas.

O jogador deve escolher por fases que envolvem operagoes de adicao e subtracao,
multiplicagao e divisao, essas fases sao compostas de niveis em que o jogador s6 pode
avancar se cumprir o nivel anterior. H& um ranking em cada nivel que mostra as maiores
quantidades de pontos do usuario feitas durante suas tentativas. E um jogo sério que
estimula o aprendizado da matematica.

O jogo possui os elementos bésicos de jogos educacionais citados no inicio deste

Capitulo (Segao 4.1). Eles sao utilizados das seguintes formas:
e Fantasia e narrativa:

— H& um personagem comandado pelo jogador.

6lhttp:/ /www.clickjogos.com.br /Jogos-online /Puzzle /Brain-Racer/
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— O jogo simula ambientes idealizados, onde o personagem deve correr mais

rapido que os adversarios para chegar ao final da corrida.
e Desafio e objetivos

— O jogo possui fases e elas possuem niveis. Quanto maior o nivel mais rapido
o jogador deve efetuar a conta para seu personagem andar mais rapido que os

adversarios.

— Ha& niveis de dificuldades, jogador comeca pelo nivel mais facil até chegar ao
mais dificil.

- E possivel voltar e cumprir niveis ja finalizados.

— Nao hé objetivos secundarios no jogo.
o [eedback

— Pontos sao distribuidos a cada acerto do jogador nas operagoes envolvidas.
— H&a um ranking em cada nivel que mostra a maior quantidade de pontos feita
pelo usudrio durante suas tentativas.

e Fstimulos sensoriais:

— Em cada nivel ha um cenario diferente.
— Oferece estimulo sonoro ao jogador.

— Graficos em 2D.
e Interacao social:

— Nao ha possibilidade de interacao com outros alunos e professores por meio do
jogo.
— Duvidas a respeito das operacoes devem ser resolvidas fora do ambiente do

jogo.
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4.4.2 SE-RPG

SE-RPG% simula uma empresa de desenvolvimento de software onde é apresentado um
novo projeto que deve ser desenvolvido. O jogador deve definir uma equipe de desenvol-
vimento, uma metodologia a ser utilizada e a linguagem de programacao mais adequada
para o desenvolvimento, além de, supervisionar a equipe de trabalho e comprar ferra-
mentas de desenvolvimento. Também ¢é disponibilizado uma verba e definido o prazo de

entrega do projeto. E um jogo voltado para adultos. A Figura 4.5 ilustra a montagem de

T

uma equipe.

Monte sua Equipe:

Figura 4.5: Imagem de SERPG. Fonte: http://www.inf.furb.br/ fabiane/serpg2/

Cada personagem envolvido na equipe tem sua personalidade, salario, pontos
fortes e fracos, e podem ter problemas pessoais e com a empresa, por isso podem se
afastar do ambiente de trabalho. Cabe ao jogador verificar o desempenho dos mesmos
enquanto desempenham tarefas, se um funcionario nao estiver agradando o jogador é
possivel dispensa-lo e contratar outro. O jogador nao deve estourar o limite de verba e
tentar entregar o projeto no prazo estipulado, isso para somar pontos ao final do jogo.

No inicio do Capitulo (Segao 4.1) foram descritos alguns elementos bdsicos de

jogos educacionais, esse jogo os possui. E esses elementos sao utilizados das seguintes

52http://www.inf.furb.br/ fabiane/serpg2/
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maneiras no jogo:
e Fantasia e narrativa:

— Jogador deve escolher seu personagem antes de iniciar jogo.

— O cenario e a narrativa do jogo simulam um ambiente real de trabalho.
e Desafio e objetivos:

— Nao ¢é possivel escolher niveis de dificuldades.

— Nao hé objetivos secundarios no jogo. O unico objetivo a ser cumprido é

finalizar a tarefa de desenvolvimento do projeto.

— A dificuldade é imposta desde o inicio do jogo, pois funcionérios poderao ter
problemas pessoais, problemas com colegas de trabalho e entrar de férias, isso
pode fazer os mesmos a serem afastados da empresa o que prejudica o tempo

de entrega do software e o custo em manter o funcionario.

— O desafio ¢ linear, pois a dificuldade nao aumenta durante o tempo de jogo.
o Feedback:

— No final do jogo é mostrado se o projeto conseguiu ser finalizado a tempo, o
quanto o jogador gastou em seu desenvolvimento e se utilizou a metodologia

mais adequada.
e Estimulos sensoriais:

— H& pouquissimos cendrios no jogo.
— Nao oferece nenhum estimulo sonoro ao jogador.

— Gréficos em 2D.
e Interacao social:

— Nao ha possibilidade de interacao com outros alunos e professores por meio do
jogo.
— Duvidas a respeito de metodologias e linguagens de programacao mais adequa-

das devem ser resolvidas fora do ambiente do jogo.
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4.4.3 Foldit

Foldit® foi criado pela Universidade de Washington® e auxilia cientistas a estudar e
conhecer a cura de doencas. O jogo é voltado para adultos e simula a formagao de
proteinas. O jogador deve montar cadeias de aminoacidos para criar novas estruturas.
Esse jogo tem ajudado no desenvolvimento da ciéncia, por exemplo, foi descoberto com
o seu auxilio uma protease retro viral que ja era estudada a mais de dez anos, e em seus
estudos nao se obtinham resultados satisfatorios. A Figura 4.6 ilustra como ocorre a

formagao de proteinas no jogo.
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Figura 4.6: Montagem de estruturas. Fonte: https://fold.it/portal/

Foldit possui os elementos basicos de jogos educacionais citados na Segao 4.1.

Esses elementos sdo utilizados assim:

e Fantasia e narrativa:

— O jogo simula a realidade, seu objetivo é a formacao de proteinas, cadeias e

estruturas, através de montagens de quebra-cabecas.
e Desafio e objetivos:

— Ha& niveis e esses sao compostos de fases.

53https://fold.it /portal /
64http://www.washington.edu/
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— O jogador comeca obrigatoriamente pelo nivel mais facil até chegar ao mais
dificil.
— E possivel voltar e cumprir niveis ja finalizados.

o Feedback

— Ha cada fase completada o jogador recebe os parabéns junto com uma men-
sagem de tempo que demorou para montar a proteina e quantos movimentos

utilizou no quebra-cabeca.
— A cada pega montada do quebra cabega o jogador ganha pontos.

— No ambiente online do jogo ha um ranking de pontos geral dos jogadores.
e Estimulos sensoriais:

— Em cada fase ha um quebra cabeca diferente a ser montado.
— Graficos em 3D.

— Estimulo sonoro.
e Interacao social:

— Ha& possibilidade de interacao com outros jogadores em um chat no préprio
jogo.

— Fotos podem ser tiradas da resolucao do quebra-cabeca e enviadas através do
chat.

— E possivel competir com outros jogadores online.

- E possivel criar grupos de competicao.

4.4.4 Genomics Digital Labz

Genomics Digital Labz% tem como objetivo ensinar um pouco mais sobre a importancia
das plantas, para isso sao abordados conceitos como fotossintese, respiracao e outras
caracteristicas do mundo vegetal, tanto uma crianca como um adulto sao capaz de joga-

lo, basta ter conhecimentos basicos sobre plantas. O jogo tem varios niveis, os iniciais

S5http://www.spongelab.com/game,ages/gdl.cfm
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desafiam o jogador a identificar condi¢oes para manter as plantas vivas e os niveis mais
dificeis englobam a importancia das plantas de uma maneira geral na humanidade. A

Figura 4.7 mostra o contexto de um nivel de fase do jogo.
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Figura 4.7: Imagem de Genomics Digital Labz. Fonte: http://www.spongelab.com/

Genomics Digital Labz possui elementos basicos de jogos educacionais que foram

descritos na Segao 4.1, esses elementos funcionam da seguinte forma no jogo:

e Fantasia e narrativa:

— O jogo simula a realidade. As plantas sao postas em situagoes diversas situagoes
de iluminacoes e niveis diferentes de compostos quimicos, além disso, o jogo

aborda a estrutura das plantas e a sua importancia para o meio ambiente.
e Desafio e objetivos:

— Ha& niveis, e esses sao compostos de fases.

— E possivel ao jogador escolher os niveis e fases que quer jogar, nao ha uma

ordem a ser seguida.
— E possivel voltar e cumprir niveis ja finalizados.

— Ha objetivos secundérios além das fases e niveis a serem completados. Ha um

modulo onde o jogador pode verificar a anatomia das plantas.

o Feedback
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— A cada fase completada o jogador recebe os parabéns junto com uma mensagem

de todas as acoes corretas que tomou durante a fase.
e Estimulos sensoriais:

— Em cada nivel h4 um cendrio diferente.
— Oferece animacoes visuais ao jogador.
— Oferece estimulo sonoro ao jogador.

— Graficos em 3D.
e Interacao social:

— Nao ha possibilidade de interagao com outros alunos e professores por meio do
jogo.
— Duvidas a respeito das operagoes devem ser resolvidas fora do ambiente do

jogo.

4.5 Analise das caracteristicas dos jogos sérios

As caracteristicas que foram analisadas pertencem aos elementos bésicos de jogos educa-
cionais citados na Secao 4.1 (fantasia e narrativa, desafio e objetivos, feedback, estimulos
sensoriais e interacdo social), cada elemento foi dividido em grupos que possuem carac-
teristicas. Além das caracteristicas dos elementos basicos também foram analisados o
contetido ensinado pelo jogo e se a maneira de jogar é online ou offline.

Os grupos de elementos e suas caracteristicas bésicas sao:

e Grupo de caracteristicas de fantasia e narrativa (Grupo 1):

— Uso de personagens: Jogador utiliza de personagens para jogar.
— Ambiente real: Jogo simula algo real.

— Ambiente nao real: Jogo se passa em um ambiente ficticio.

e Grupo de caracteristicas de desafio e objetivos (Grupo 2):
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Niveis de dificuldade obrigatérios: Jogo é composto de niveis que podem ser

alcancados pelo jogador.

Voltar a niveis anteriores: E possivel refazer uma missao que ja foi finalizada

anteriormente.
Disputa com outros jogadores: E possivel duelar com outros jogadores.

Escolha de nivel independente: Jogador pode escolher qualquer missao para

efetuar independente do nivel da mesma.

Nivel linear: Dificuldade nao aumenta no decorrer do jogo, é a mesma do inicio

até o final, ou seja, nao ha niveis a serem ultrapassados pelo jogador.

Objetivos secundarios: Jogador tem possibilidade de efetuar objetivos secunda-

rios que nao influem no decorrer do jogo.

e Grupo de caracteristicas de feedback (Grupo 3):

Pontos: As recompensas do jogo sao dadas por pontos ao jogador. Quem

alcancar maior éxito nas tarefas ganha mais pontos.

Ranking individual: H& um ranking que mostra as maiores quantidade de

pontos feitos pelo jogador em determinada fase ou nivel durante suas tentativas.

Ranking geral: Ha um ranking que mostra a quantidade de pontos dos joga-

dores, quanto maior a pontuagao maior sua colocacao no ranking.

Mensagem: Ao terminar uma tarefa corretamente o jogador recebe uma men-

sagem de parabéns que diz que o objetivo foi cumprido com éxito.

e Grupo de caracteristicas de estimulos sensoriais (Grupo 4):

Cenérios diversos: Jogo possui cendarios variados.

Estimulo sonoro: Jogo possui som que interage com acoes do jogador.
Gréficos 3D: Grafico do jogo é desenvolvido em trés dimensoes.
Grafico 2D: Grafico do jogo ¢é desenvolvido em duas dimensoes.

Animacoes visuais: Jogo possui animagoes.
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e Grupo de caracteristicas de interacao social (Grupo 5):

— Sem interacao social: O jogo nao possui nenhuma ferramenta que permite a

interacao com outros jogadores.

— Chat: Jogo possui chat onde ha troca de mensagens, fotos e arquivos entre

jogadores.

— Grupos de competicao: Sao criados pequenos grupos onde os jogadores dispu-

tam entre si.

Com os grupos de elementos e suas caracteristicas também foi desenvolvida uma
Tabela para analisar as caracteristicas de um conjunto de jogos sérios que foram exempli-
ficados na Secao 4.4. Os jogos analisados foram: SE-RPG, Brain Racer, Genomics Digital
Labz (GDL) e Foldit. A Tabela 4.4 descreve os grupos de elementos, as caracteristicas e

0s jogos sérios exemplificados.
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Tabela 4.4: Tabela de caracteristicas dos jogos sérios

’ Grupo ‘

Caracteristica

|

Jogos sérios

SE-RPG

Brain Racer

GDL

Foldit

Grupo 1

Uso de Personagens

X

X

Ambiente real

X

X

Ambiente nao real X

Grupo 2

Niveis de dificuldade X X
obrigatérios
Voltar a niveis X X X
anteriores
Escolha de nivel X
independente
Nivel linear X

Objetivos secundéarios X

Grupo 3

Pontos

Ranking individual
Ranking geral
Mensagem X

>~
| <

Grupo 4

Cenaérios diversos
estimulo sonoro
Graficos 3D

Grafico 2D X X
Animacées visuais

| <

|| A

] I e e o

Grupo 5

Chat X
Sem interacao social X X X
Grupos de X

competicao

Online X X X X

Offtine X
Conteudo Desenvolvimento
de software

Matematica | Biologia | Biologia

Foi contabilizada a incidéncia em porcentagem de cada uma das caracteristicas
sobre os exemplos de jogos sérios na educacao da Tabela 4.4. Através disso foi montada a
Tabela 4.5 que mostra a porcentagem de vezes que cada uma das caracteristicas analisadas

ocorrerarn.
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Tabela 4.5: Tabela de incidéncia de caracteristicas de jogos sérios sobre os exemplos

| Caracteristicas | Incidéncia (%) |
Online 100%
Ambiente real 75%
Voltar a niveis anteriores 75%
Mensagem 75%
Cendrios diversos 75%
Estimulo Sonoro 75%
Sem interagao social 75%
Uso de personagens 50%
Niveis de dificuldade obrigatérios 50%
Pontos 50%
Grafico 3D 50%
Grafico 2D. 50%
Ambiente nao real 25%
Escolha de nivel independente 25%
Nivel linear 25%
Objetivos secundarios 25%
Ranking individual 25%
Ranking geral 25%
Animacoes visuais 25%
Chat 25%
Grupos de competicao 25%
Offline 25%

Através de uma andlise da Tabela 4.3, foi observado que a caracteristica de maior
presenca em nossos exemplos é que 100% dos jogos sao em ambiente online. As carac-
teristicas com menores presencas nos exemplos sao as de: ambiente nao real, escolha de
nivel independente, nivel linear, objetivos secundarios, ranking individual, ranking geral,
animagoes visuais, chat, grupos de competicao e offline.

Com esse levantamento, é possivel considerar que para o desenvolvimento de um
jogo sério é preciso dar mais enfoque em desenvolvé-los de forma online, com isso ha
possibilidade de uma maior iteratividade entre jogadores para que possam colaborar uns
com os outros ao dividirem seus conhecimentos e experiéncias, além de que, conectado na
internet o usuario poderia fazer downloads de pacotes de expansao com novas funciona-
lidades como por exemplo, novos cenarios, faixas sonoras e novos médulos de jogo. Com
isso 0 jogo se tornaria mais interativo e isso faria com que o usuario continuasse motivado
a jogar por mais tempo.

Apesar de dar maior enfoque ao modo online do jogo nao se pode esquecer do seu
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modo offline. O jogo Foldit é o tinico dos nossos exemplos que possui a caracteristica de
ser online e offline. Essa caracteristica é interessante pois apesar da maior interatividade
em um ambiente online, nem sempre os jogadores podem estar conectados a internet e
nem por isso nao poderao jogar.

Outra caracteristica que se percebe com esse levantamento é a tendéncia em
desenvolver jogos sérios educacionais com simulagao de ambientes reais, isso porque eles
tem o objetivo de auxiliar na aprendizagem, entao nada melhor que inserir situagoes

praticas ao jogo.
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5 Consideracoes finais

Nesse trabalho foi abordado como jogos podem ser inseridos na realidade e como podem
construir uma motivacao ao ser humano para que continue interessado em jogar. Para
abordar esses temas inicialmente visualizamos que através de suas caracteristicas jogos
podem ser inseridos em teorias motivacionais como a Piramide de Maslow, que é um estudo
que descreve as principais necessidades humanas e a partir dessas geram motivagao ao
ser humano para realizar algo. Vimos que eles podem construir motivagao por terem
o seu ambiente idealizado onde ha personagens, historia, objetivos alcangaveis e claros,
recompensas e colaboragao entre jogadores. Por possuirem esse poder, consideramos ser
uma boa ideia inseri-los em contextos reais para auxiliarem no desenvolvimento de tarefas.
No trabalho foram exemplificados diversos jogos inseridos em contextos reais, buscamos
dar enfase na area educacional.

Observamos que a gamificacao visa adicionar elementos de jogos na realidade para
maximizar o engajamento dos jogadores em realizar tarefas reais. Definimos os elementos
bésicos de gamificagao (Feedbacks, Metas Alcangdveis, Colaboragao e Aprender Fazendo)
e foram mostradas varias gamificagoes que sao utilizadas na educagao e aprendizagem.

Os jogos sérios, tém principal objetivo simular, treinar, conscientizar, ensinar
sobre algo. Descrevemos caracteristicas de jogos sérios (Desafio e objetivos, Recompensas,
Estimulo sensorial, Fantasia e Narrativa) e como eles estao sendo utilizados na educagao
e aprendizagem.

Esse trabalho teve como um dos objetivos responder as seguintes perguntas:

e Dentre as principais caracteristicas de gamificagdo quais sao as que estao mais e

menos presentes nos trabalhos analisados?

e Dentre as principais caracteristicas de jogos sérios quais sao as que estao mais e

menos presentes nos trabalhos analisados?

As respostas foram dadas através de uma comparacao entre exemplos de acordo

com suas caracteristicas que foram analisadas na Secao 4.3 e Secao 4.5.
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As caracteristicas mais presentes em gamificagoes sao: Tempo para Realizar Ta-
refas, Uso da pratica através de exercicios e Feedback Implicito que permite ao professor
estar sempre tirando dividas e observando as dificuldades dos alunos.

As menos presentes foram: Ranking entre amigos, Ranking individual, Moedas
Virtuais, Meta Diaria, Contetido Disponibilizado de Acordo com o Nivel do Usuario,
Interacao com Redes Sociais, Grupos que Ajudam outros Grupos.

Quanto aos jogos sérios, as caracteristicas mais presentes foram: todos os jogos
sao online. Isso permite maior interacao social ao jogo maximizando a colaboracao entre
jogadores em busca de algum aprendizado.

As de menores presencas sao: Jogo Offline, Grupos de Competi¢ao, Chat, Anima-
¢oes Visuais, Ranking Geral, Ranking Individual, Objetivos Secundarios, Nivel Linear,
Escolha de Nivel Independente, Ambiente Nao Real.

O trabalho também nos permitiu considerar que existem vantagens e desvantagens
em utilizar jogos, cabe ao professor perceber qual a melhor hora de inseri-los nas aulas
para que haja melhor aproveitamento dos alunos no aprendizado. Suas utilizagoes sao
interessantes, pois podem vir a dar um sentido maior para o aprendizado do aluno, além
de que com seus elementos eles podem gerar uma maior motivacgao. Com o aluno mais
motivado em aprender o professor também ganhard mais motivacao em ensinar, isso
facilita o processo de aprendizado de maneira geral.

Uma abordagem de projeto futuro relacionada ao tema poderia estar envolvida
em fazer uma pesquisa bibliografica mais aprofundada quanto as caracteristicas de gami-
ficacoes e jogos sérios educacionais, e abordar maior niimero de elementos e caracteristicas
dos mesmos. Outra abordagem seria desenvolver algum tipo de gamificacao ou jogo sério
que auxiliasse os alunos na aprendizagem de alguma matéria ou um conjunto de matérias

do departamento de Ciéncia da Computagao da UFJF.
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