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RESUMO

Este projeto trata do estudo da Gamificacdo &elous Gamegogos com viés educativos que
tém por fim ensinar ao jogador determinado conteaicmdémico, ou entdo direciona-lo a um
comportamento esperado. Foram analisados al§ensus Gamegara constatar sua adequacgéo
aos principios da Gamificacdo, bem como sua eficéon transferir o conteldo académico as
plataformas dgames A relevancia do estudo reside em trés aspectosesztimento do mercado
mundial degames com uma média anual esperada de 8% ao ano, 14Btasd; o aumento do
reconhecimento dogamescomo uma ferramenta importante na formacao denge criangas; e
por fim, evidéncias de que os moldes de ensinactaamhis ja ndo satisfazem essa nova geracao,
nascida em um contexto digital e dinamico da sacled Durante as analises realizadas, 0s jogos
se monstraram ainda inadequados tanto a Gamificac@mto as bases d8&rious Gamedsto
evidencia sua ainda incipiente estrutura e deseimehto, mas mesmo assim, percebe-se que ha
grandes oportunidades futuras. Observou-se tambéscassez de jogos de maturidade avancada,
acima de 18 anos, que atendem aos moldeSelasus Gamedator limitador da pesquisa, e mais
uma vez, que se mostra indicador do estagio ingual a indastria doSerious Gameainda se

apresenta.

Palavras-chave gamificagdoserious-gamegogos para educacao.
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1 INTRODUCAO

Este projeto de pesquisa trata do estud&Geleous Gamesdefinido como o uso de jogos nao
simplesmente para entretenimento, mas também awpoador de atitudes, instrumento educativo
ou de treinamento (KEITT et al, 2008, p. 3). Esfiemnente, serdo estudadosSerious Games

voltados para a educacéao.

A justificativa do estudo reside principalmente &és fatos. Primeiro, o mercado globalg#nes
tem apresentado um crescimento de 8% ao ano no®silanos, e o brasileiro, estd acima dessa
meédia, com 14% ao ano e boas perspectivas pataro {INewZoo Trend Report, 2013). Em 2013
o mercado mundial dgamesmovimentou 93 bilhdes de dolares segundo a Gahe(2013).
Além disso, com um crescimento anual médio acima0dé, as plataformas méveis, cotablets

e smartphoneslobraram as possibilidades paragamers que antes s6 jogavam no computador ou

nos videogames.

Segundo, existem fortes mudancas na percepcao parténcia doggamespara formacédo dos
jovens. Hoje, de acordo com a Entertainment Soéwesociation (2013), mais de 65 por cento
dos pais consideram que 0s jogos séo parte poddiweda de seus filhos, algo bastante relevante,
tendo em vista que mais de 89 por cento dos joEemprados pelos filhos apenas na presenca

de seus pais.

Terceiro, do ponto de vista do aprendizado, viste gsSerious Gamepodem servir de apoio aos
sistemas de ensino tradicional que muitas vezésufal principalmente em se integrar as novas
tecnologias. Mais de 3 milhdes de jovens norte-enawens sao reprovados ou deixam 0 ensino
médio todo ano segundo a Education Week (2014} dad sugere que as bases atuais do ensino
geralmente levam ao desinteresse do aluno e aceessdlar. Tais consequéncias podem ser
amenizadas através dgames onde 0s usuarios geralmente demonstram persstétencao,
motivacdo, aversdo a riscos e habilidades de swldedproblemas; todas essas, caracteristicas
interessantes as bases educativas (KLOPFER; OSTHRWAELEN, 2009).



Dentro desse panorama esta inserido o concei@adsficatiort, definido pelo Gamification Wiki

Org (2013) como “transformar as tarefas comuns éamentos que compdergames para
direcionar o comportamento do jogadoAssim, nesse contexto, pode-se atribuir a educacgéo
caracteristicas funcionais dgames como: niveis (evel9, conquistasdchievemenjs pontos; e
também outras mais abstratas coefmc meanindmotivacao épica, ou fantastica), senso social de
cooperacdo, e O interesse em envolver o proximo suas conguistas vitality)
(GAMIFICATION.ORG, 2013). Desse modo, a Gamificag& os jogos educativos ndo sobre o
ideal de que eles geram motivacdo nos jogadoresdegnicio, mas sim que ao fornefeedback
instantaneo, estimular a competicdo e recompenssmm que pelas menores tarefas, sera possivel

entregar ao jogador uma experiéncia que possars® tootivante e, é claro, educativa.

Existem também alguns desafios dentro da ideiaagifi®acdo. Atualmente, a industria g@mes
como um todo demanda inovagao constante, tendaalonde produto bastante curto. Desse modo,

€ necessario que os desenvolvedoressgoeus Gametambém consigam acompanhar esse ritmo.

1.1 Problema de Pesquisa

O problema que se busca entender com essa pesgtéds&lacionado com a adequacao e utilizacao
dos Serious Gamesia educacdo. Especificamente, em que medidgaosesvoltados para a
educacgao atualmente aderem aos principios de Gagéb.

1.2 Objetivos de Pesquisa

Objetivo Geral: Pretende-se analisar gameseducativos existentes sob o ponto de vista da
gamificacdo, isto €, verificar em que medidagasnesvoltados para a educacdo atendem aos
elementos desejados em gameeficaz.

! Neste trabalho, o termo gamification sera traduzido para gamificacdo. Entretanto, optou-se por nado traduzir o termo
games, que ja é bastante utilizado em textos em portugués.



Objetivos Especificos:

Fazer uma revisao da utilizacdogiemesa educagao;

Estudar as caracteristicas de alggasmeseducativos e aspectos relacionados a
gamificacao;

Aplicar um modelo de avaliacdo damesa alguns seriougamesdisponiveis na
area de educacéao;

Analisar o mercado e a utilizacadogEmeseducativos;

Enumerar as principais dificuldades e desafiodataoeacdo e implementacao de
gameseducativos nas escolas, tanto do ponto de vistéedenvolvedor, quanto

do educador.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Games: definicdo, mecéanica e SAPS

Definicao
Como base dos estudos, € necessario que sejaddgfinneiramente o que sgames enquanto
objeto principal da pesquisa. Desse modo, é pralifscenciargame(jogo), deplay(jogar). Play
diz respeito a um conceito mais livre de formakcienado com a improvisacdo e combinacao
desregrada de resultadd3ame € composto por um conjunto de regras estrutuyaglas visam

atingir objetivos definidos, recompensando e eatdd 0 jogador (MindTrek Conference, 2011).

Mecanica dosGames e SAPS
A mecanica dogames(gamemechanics € um conjunto de mais de 20 elementos que compdem
um game Todos os tipos dgamesdemandam esse elementos, que em diferentes cajdémau
relevancias irdo compor gameplay Dentre esses elementos, os mais fundamentaisiegafios,

pontos, niveis, conquistas e recompensas (GAMIFIOATORG, 2013).

Os desafios questy sdo propostos aos jogadores a todo momento, ferotm seu sucesso ao
completé-los, lhes sdo garantidos pontos. O acudwilpontos proporciona ao jogador a mudanca
de nivel [eve) que pode ser acompanhada de conquiatdsgvemenjse recompensasewardg.

No contexto dosSerious Games as conquistas e recompensas assumem grande ampajt

visando mostrar ao jogador que ele tém adquiridasibabilidades e o gratificando por tal feito.

As recompensas, segundo a Engaging Media Inc (2p&8m ser atribuidas ao jogador de
diferentes maneirastatus accesgacesso)power (poder) estuff (itens); compondo a sigla SAPS.

Status esta relacionado a posicéo relativa de dimidtuo em relacdo a outro, em um grupo social,
nos gamesgeralmente associado ao nivel. Acesso diz respgeiémtecipacdo e exclusividade,

garantindo ao jogador um privilégio, como uma atfeaca para frequentar. Poder € uma
recompansa que garante ao jogador meios de infaremz comportamento dos outros, garantindo-
Ihe um posto de moderador ou controlador do jogpantida. Por fim, os itens, que sédo entregues
aos jogadores como recompensa. Os itens, entretaptesentam um reforco mais fraco e
instantaneo, pois, a partir do momento que o iteentéegue, o0 incentivo ao engajamento com o

gameacaba.



2.2 Serious Games:. definicdo, caracteristicas e taxonomia

Definicao
Os Serious Gameséo definidos como jogos cuja funcdo nao visa leismpente entretenimento,
mas também, como meio inspirador de atitudes,um&nto educativo ou de treinamento (KEITT
et al, 2008, p. 3). Assim, &eriousGamesse configuram como jogos que possuem grande parte
das caracteristicas mecénicas e funcionais de \gdewsde entretenimento, porém tém como

objetivo maior o condicionamento.

No inicio das pesquisas cdaeriousGames aplicou-se por algum tempo uma conotag&idousa
jogos comuns, o0 que se denommaposeshifting ou seja, alterar os jogos de entretenimento para
gue se tornem educativos (DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEQ]1). Com o aumento das pesquisas e
do desenvolvimento de jogos educacionais, origg®uwima industria de jogos exclusivos para a
educacdo. Assim surge a classificacadsdaous Gamegpensados e desenvolvidos para atender
um fim educacional, inserindo o jogador dentro dibi@nte de jogo e tornando o ensino mais

prazeroso.

Caracteristicas
Os gameseducacionais tém como principal caracteristicaiac& de um ambiente baseado no
desenvolvimento de competéncias, como: criatividademoria, persisténcia e colaboracao.
Entretanto, diferente dos métodos de ensino conos@eriousGamesntegram o jogador, no caso
também aluno, em um ambiente ludico, deixando-@ méressado e engajado em progredir. Com
essa estrutura ogamesconseguem transmitir o conhecimento com eficaceomdo que os
meétodos tradicionais. Além do basico objetivo decad, osSeriousGamesntroduzem ao jogador
situacOes mais verossimeis, facilitando a adaptdgamntetudo aprendido no jogo a realidade. A
solugcéo de problemas complexos, acompanhada deafdedhstantaneo torna os jogadores mais
habituados a enfrentar obstaculos frequéntes, ééensina-los que a falha € algo muito comum e
gue pode ser contornada (KLOPFER; OSTERWEIL; SALEN)9).

Taxonomia
Com o objetivo de melhor classificar 8griousGames foram desenvolvidos alguns modelos de
taxonomia para o género de game. Um dos primeobdvdseado na proposta e no mercado
(SAWYER; SMITH, 2008). O modelo de Sawyer e Smitlridiu setores de mercado e os

relacionou em uma matriz de acordo com a propastabgetivo do jogo (figura 1). A matriz tem
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como componentes de mercado: Governo e ONG, DeSmaje, Marketing e Comunicacoes,
Educacéo, Corporativo, e Industria. No eixo dap@stas a matriz apresen@amespara Saude,
AdvergamesGamespara TreinamentdiGamespara Educagddizamespara Ciéncia e Pesquisa,

Producéo, &amegara Trabalho.

Purpose
Games for
mes for mes for ;
Games for Health|Advergames & ies 10 G s Yol Science & Production Games as Work
Training Education
Research
Public Health Public
Government &  |Education & - Employee : Data Collection/ |Strategic & :
Political Games : inform Public Diplomacy,
NGO Mass Casualty Training Planning Policy Planning o
Opinion Research
Response
Rehab & Recruitment &  [Soldier Support |School House War Games & War planaing & Command &
Defense ms { : weapons
Wellness Propaganda Training Education Planning Control
research
””F’"‘ Healtl'_n Training Games - T Biotech Bubific Heaith
Cybertherapy/ |Policy & Social Games for Visualization/ : Response
Healthcare ; for Health ; z manufacturing &
Exergaming Awareness : Patient Epidemiology Planning &
: Professionals design g
Campaigns Logistics
Advertising,
Ma rkEt Marketing & Advertising Marketing with Product ic ;o -
b Product Use . Opinion Research|Machinima Opinion Research
Communications |Treatment games, product Information
placement
i Train teachers/ Corporate Teaching
: Inform about Social issue : 2
Education : Train workforce |Leaming Science & Documentary?  |Distance
disease/ risks games . 5
skills Recruitment Learning
Employee Health |Customer Continuing 3
Corporate Information & Education & Employee Education & Advertising/ Strategio Cormand.&
Training 2 s Visualization Planning Control
Wellness Awareness Certification
Indus Occupational Sales & Employee Workforce groéi:l_ilszsa‘ tion Nano/Bio-Tech |Command &
L7 Safety Recruitment Training Education Sii:nulation d Design Control

Figura 1: Matriz de Taxonomia Proposta/Mercado
Fonte: SAWYER; SMITH, 2008.

Outra ferramenta de taxonomia dgsriousGamesé o Modelo GPS (DJAOUTI; ALVAREZ;
JESSEL, 2011, p.8). O Modelo GPS (figura 2) categoas classificacbes deriousGamesem
trés basesgameplay, purposéproposta) escope(escopo). Juntos, os trés critérios podem servir

como parametro para classificacado de qualquer \gdew incluindo osSeriousGames

O gameplaydiz respeito ao modo como 0 jogo € jogado. Pauta tasgamessao divididos em dois
tipos: Play-based um jogo com falta de objetivos (sdéevelse achievemenjs e Gamebased um
jogo com muitos objetivos. (DJAOUTI; ALVAREZ; JESER011, p.9).

A proposta dentro do modelo GPS é o parametro oteis, e busca apenas indicar o objetivo de
jogar ogame como: transmitir uma mensagem, treinamento atdecinformacdes.
Por fim o escopo, que relaciona 0 mercado ondego ja atuar, seja ele militar, educacional,

ecoldgico, dentre outros.



Gameplay
O Game-based (ludus)
O Play-based (paidia)

Purpose

[C] Message broadcasting
Educative
Informative
Persuasive
Subjective
[C] Training
Mental
Physical

[[] Data exchange

g P g S PP
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Scope

Market

[[] state & Governement
] military

[C] Healthcare

[T} Education

[C] Corporate

[[] Religious

[C] Culture & Arts

[C] Ecology

[C] Politics

] Humanitarian

[C] Advertising

[[] Scientific Reseach
[C] Entertainment
Public

[C] General Public

[C] Professionals

[} Students

Figura 2: Modelo GPS
Fonte: DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL, 2011, p.13.

2.3 Gamificagao: definicdo, engajamento Elow

Definicao

A Gamificacdo pode ser entendida como um procesedeqn como objetivo engajar os usuarios e

mudar comportamentos de um contexto foraghsesutilizando osgamese se baseia no uso de

cinco métricas basicas (ZICHERMANN, 2012):

Recency: mede quanto tempo se decorreu desdena Wisita do usuario a plataforma.

Frequency: mede o tempo médio que o usuario lensarptornar a plataforma.

Duration: mede por quanto tempo o usuario utilipdéagaforma, a cada vez que a acessa.

Virality: mede quantas pessoas um usuario inforoiares a plataforma que ele utiliza.

Ratings: mede o qudo bem o usuario fala a respaimataforma.

Engajamento

As cinco métricas usadas na Gamificacdo sdo elesesimuns da maioria dagmespara

entretenimento, mas que precisam ser adaptadasngaleanentacdo em ambientes distintos. Para

tanto, uma abordagem a respeito do engajamento queabh um individuo joga ungame é
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necessaria. Desse modo, segundo a Engaging Med{@043) pode-se separar os motivos de se
jogar umgameem quatro: exceléncia (reconhecimento e statugy tle estresse, divertimento, e
socializacdo. E possivel entender esses comportasn@® se usar como apoio a teoria da
“Hierarquia de Necessidades” de Abraham Maslow (M@%/, 1943). Em seu estudo, Maslow
propbe a existéncia de niveis de necessidade geesam ser satisfeitos para cada individuo. Os
niveis séo (figura 3): fisioldgico (mais basicoggsranca, pertencimento (ou relacionamento
social), auto-estima, e realizacdo pessoal (mamsptexo). Baseando-se na teoria de Maslow,
pode-se observar que o principal direcionador dgagador em ungameé a satisfacdo dos trés

niveis superiores, mais subjetivos e que nédo nagasente dependem de recursos fisicos.

DE AUTO-
REALIZACAQO

DE AUTO-ESTIMA
SOCIAIS
DE SEGURANCA

FISIOLOGICAS

Figura 3: Piramide de Maslow
Fonte: MASLOW, 1943.

Adaptado pelo autor.

A partir da relacdo feita com a teoria de Maslopossivel compreender como aspectos funcionais
dosgames tais como: niveis, conquistas e cooperacdo s piara satisfazer as necessidades de
um jogador.

Além da satisfacdo de necessidades, os jogadorakngate aprendem diversos comportamentos
nosgames Tal fendmeno pode ser explicado pelo condiciomameperante com base em reforgo,
proposto por Burrhus Skinner (SKINNER, 1938). O nglen desafio ao se utilizar o
condicionamento engamesé a elaboracdo de um sistema de recompensasc@gforque

satisfacam o jogador e o levem a repetir a acaoapd® 0 mesmo, ou maiores “prémios”.
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Para criar engajamento do jogador, € necessaido satisfazer suas necessidades e recompensa-lo
por sua conquista. Entretanto, existem diferenpes tde jogadores, com necessidades e natureza
de recompensa diferentes, os tipos s&@bievers explorers socializerse killers (ANDREASEN,;
DOWNEY, 1999). Osachieverssédo aqueles que preferem qualquer tipo de recaapsoncreta
pela sua conquista (pontos, niveis e itens).efsdorersbuscam sempre encontrar tudo que ha
disponivel dentro do jogo, descobrindo novas &eepsssibilidades. Os socializers obtém a maior
parte de sua recompensa em jogar, através dag@tecam outros jogadores. Ja os killers sdo os
mais competitivos, que buscam crescer através ohbai@ contra outros jogadores em detrimento

de jogos sozinho.

Flow
Um fluxo constante de recompensas aceitas e eficarspdem o ideal de ugamebem elaborado
e gue causa engajamento e satisfacdo das necessttagbgador. Nesse contexto cabe a relacéo
com o conceito délow introdozido por Mihaly Csikszentmihalyi (CSIKSZENTHALYI, 1990).
O Flow € um estagio mental de éxtase onde o praticanégdta esta tdo imerso na atividade que
tém sua atencdo e foco aumentados, bem como or grazeratica-la. Entretanto, Blow so é
atingido quando a atividade performada é de ddi@mté acessivel as habilidades do praticante, caso

contrario o praticante se torna ansioso ou entedigglira 4).

high AN

) Arousal
Anxiety

ES

4
T

Worry Control

CHALLENG

Apathy

Relaxation

Boredom

)

low SKILLS high

Figura 4: Flow
Fonte: CSIKSZENTMIHALYI, 1990.
Adaptado pelo autor.
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Ademais, existe a idéia de que ao longo do tempgaraticante adquire novas habilidades e para
reconhecé-la é necessario que ele seja desafimdamm nova atividade, e recompensado caso a
conclua com sucesso. Desse modo, 0 objetivo, eéianmeio pelo qual a Gamificacéo é realizada,

busca atingir o estagio delow constante enquanto o jogador esta jogando, utdzse do

condicionamento por refor¢o e da satisfacéo derse@sssidades.

2.4 Games para educacéo: mercado, utilizacéo e barreiras

Mercado
O mercado de Serio3amestem seu inicio ergamesdesenvolvidos para computador na década
de 80, ainda com abrangéncia limitada e com muibg®s baseados emurposeshifting
(DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL,2011). Desde entdo, a industria veio expandinds §mites,

passando a operar em consoles e mais recentemeigaeclhos moveis (tablets e smart phones).

Segundo previsdo da Ambient Insight Research (2@l@&)ercado global de educagao baseada em
gamesapresentou uma receita de 5,3 bilhdes de délanez0&2. O mercado latino-americano € o
gue apresenta maior previsdo de crescimento nodoeeintre 2012 e 2017, com 32% de aumento.
Com a entrada de grandes atores do setor de tg@@gamescomo Nintendo e Microsoft, o
mercado deSerious Gamesinda nao parece ter atingido suas fronteiras kdangéncia, se

mostrando muito promissor.

O desenvolvimento dentro dos centros de excel@aciaém é fator decisivo no crescimento desse
mercado. Um exemplo de instituicho que j4 se aaliamd estudo deSerious Gamesé o
Massachusetts Institute of Technology (MIT). No MéT criado o The Education Arcade, modelo
consolidado do Games-to-Teach Project, que surgiaridr do estudo de midias digitaiggames
com foco no ensino e aprendizagem, apoiado pondiamentos da Microsoft. O projeto inicial
resultou em uma variedade de instrumentos que ma@Hrm o0 ensino de matematica, engenharia e
humanidades, e ao final dos trabalhos foram debedus em parceria com grandgmme
designersl5 protoétipos dgamescom suporte pedagogico que tanto ensinavam o goggdanto

forneciam experiéncia dgameplay.
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Utilizacao
Alguns SeriousGamesja fazem tanto sucesso quagiimescomuns para entretenimento, como o
game DragonBox, desenvolvido pela WeWantToKnow AS (20&2 Noruega. O Dragon Box
assumiu em 2012 o posto de aplicativo para diggosimoveis com o maior nimero de downloads
na Noruega, superando até mesmo famosas franquas cAngry Birds. A meta da
desenvolvedora é ensinar matematica basica corméspte a 12 anos de curriculo letivo em apenas
30 horas dgameplaynos seus aplicativoBrecursor do DragonBox ao ensinar matematica, @ jog
de 1985, “Where In The World Is Carmen Sandieg&it"talvez o primeirogameeducacional de
sucesso, perdurando até hoje. Desenvolvido peldeBoand Software, o jogo foi incorporado ao
ensino basico de mais de 300 mil escolas norteieanas, além de receber mais de 90 prémios
relacionados a educacao.

No Brasil osSeriousGamestambém ja contam com expoentes de sucesso, cajam® Coelho
Sabido (Reader Rabbit), desenvolvido em 1986 pe&alearning Company, e distribuido no pais
pela Divertire Editora (2013). @ameja tem diversas edicbes com objetivos que abranggem

ortografia a matematica e com conteudo para criag€até 14 anos de idade.

Ademais, atualmente @&erious Gameapresentam o desafio de evoluir para conteldaataos
mais complexos em maturidade, e também para fosmktgamesde mesma qualidade, buscando
se comparar aggamesde entretenimento, como ja se mostrou evidentdlio apesar de ainda no

inicio.

Barreiras
Apesar de terem apresentado bons resultados, erden ossivel solucdo para muitos dos
problemas do sistema de ensino tradicionalSesousGamesapresentam alguns obstaculos a
serem superados antes de se tornarem ferramentaritdtgg de ensino indispensavel.
Primeiramente, os requisitos de um curriculo ford®lensino muitas vezes ndo se adequam ao
desenvolvimento educacional atravésgame o que pode dificultar seu aproveitamento ou afut
sua validade legal como método de ensino. Em seglughr, a estrutura presente no modelo
basico de ensino ndo é de facil integracdo aonsiside ensino apoiado egames visto que é
necessario acesso integral a computadores e redaereet, bem como a limitacdo de tempo
disponivel em muitas escolas e instituicdes denenslor fim, o apoio ao professor e o treinamento
desses profissionais para que facam o melhor ussiy@ dosgamesé critico para seu bom
aproveitamento em educar (KLOPFER; OSTERWEIL; SAL.EBD9).
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2.5 Modelo RETAIN de avaliacdo degames educacionais

O Modelo RETAIN, desenvolvido pela Associacdo pbeanologia e Comunicacdo Educacional,

tem o intuito de avaliar a eficacia da insercacal®eudo académico dentro dos jogos, bem como
sua adequacao ao ambiente fantasioso, qualidattardderéncia de conhecimento e também se o
jogo é incentivador para que o jogador continuegajo. O modelo consiste na avaliagdo de seis

aspectos dos jogos:

Relevancea relevancia se refere a proximidade que asdatiés propostas dentro do jogo,

bem como seus resultados, tém com a vida real, mgamem um ambiente fantasioso.

Embedding o envolvimento mostra a adequacao entre fanesiaonteudo, fazendo com
gue 0 jogo seja mais prazeroso ao jogador, indozingbgador nos estagios de Flow e

levando-0 a um processo de aprendizado mais nataligértido.

Transfer a transferéncia diz respeito a qualidade do aontento transferido ao jogador e
também se ele pode ser facilmente reconhecidoieadplde modo eficiente, ou seja, ndo
basta o jogador aprender, ele tem que saber o gremdeu, para entdo aplicar quando

necessario.

Adaptation a adaptacdo é derivada da transferéncia, e t®nsss criacdo de padrdes
mentais e habilidades desenvolvidas a partir dbhecmento adquirido. Essas habilidades
possibilitaréo os jogadores a interpretar evenése&dos no seu conhecimento.

Immersion a imersédo contempla o envolvimento mental quegador tem com a situacao
gue lhe é proposta pelgame e se relaciona com a dificuldade que as ativislade

apresentam.

Naturalization a naturalizacéo é derivada do conceito de envanto e se relaciona com a

automacdo do uso do conhecimento, tornando seuwsccemda vez mais rapido e

inconsciente ao individuo, devido ao condicionamefisse aspecto € o faz com que o
jogador torne a jogar repetitivamente.
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Dentro do Modelo RETAIN, cada aspecto conta conivéis de adequacéao, pelos quais 0s jogos
sao classificados com notas de zero a trés. Cagagoavaliado antes, durante e depois de sua
criagdo, de modo que seja aprimorado desde o inNonivel zero, o jogo ndo apresenta a

estrutura contemplada pelo conceito, enquanto wel niés, ele atende as especificagdes com
maxima satisfacdo. Além disso, o Modelo conta cesop para cada aspecto e nivel, demonstrados

na figura 5, que podem somar no maximo 63 pontos.

Level 0 Level 1 Level 2 Level 3
Relevance | 0 | 2 3
Embedding 3 0 3 6 9
Transfer 5 0 5 10 15
Adaptation 4 0 4 ] 12
Immersion 2 0 2 2 6
Naturalization 6 0 6 12 18

Total possible points = 63

Figura 5: Matriz de Pesos Modelo RETAIN
Fonte:GUNTER, G.; KENNY, R.; VICK, E, 2008
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Como meio de entender melhor as caracteristicaSaeificacdo que ogamesatuais aplicam,
serdo avaliados alguns jogos educativos atravésodielos de avaliagdo. Primeiramente 0s jogos
serdo classificados de acordo com os critériosGdene Mechanicsdesafios, pontos, niveis,
conquistas e recompensas. Posteriormengaosesserdo submetidos a uma rubrica, baseada no
modelo RETAIN. O objetivo das andlises é observamivel de atendimento dos jogos para

educacao atuais aos modelos de Gamificacao.

A amostra dggamesque serdo estudados neste trabalho € compostésdpgos. A sele¢cédo dos
desses se baseou no modelo G8&n{eplay Purposee Scopg, limitando-se entdo, a jogos de
gameplay‘play-based’; com proposta educativa, e escopo de educacaepmmantes. Optou-se

por analisar jogos com classificacéo voltada a reaide 18 anos pois esses Sao 0s que apresetam
um nivel de complexidade e mecéanica mais elevatlfexente dos jogos infantis que abordam
geralmente temas unicos e simples. Além diS&sious Gamepara maiores de 18 anos sdo em
geral desenvolvidos por universidades e desenvoltesdndependentes que ndo focam no apelo
comercial do jogo, e sim no viés académico queetie apresentar, fator mais interessante para o

estudo de tal tipo de jogo.

Apesar do tamanho reduzido, essa amostra seraz gfi@e@ o0 estudo dos jogos disponiveis

atualmente pois os jogos foram selecionados a pErtbancos de dados vastos e bem formulados,
como o Nobel Prize, o Center for Game Science, dwddsidade de Washington e o Serious

Games Institute, apesar de ndo serem as plataformaigspopulares, como iTunes, Google Play e

Steam, esses bancos de dados fornecem uma maidads de jogos com conteddo mais bem

elaborado e académico, bem como de maturidade awaiscada, ao contrario das plataformas

populares, que contam com jogos comerciais, e enmsioria, desenvolvidos para criancas. Os

trés jogos apresentam caracteristicas bastantertés no que diz respeito ao modo como se
colocam como ferramentas de estudo, fator detentarnzara entender como 8srious Gamede

educacao se posicionam nesse quesito.
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3.1 As analises dogames

3.1.1 EteRNA Game

O EteRNA Game é um jogo desenvolvido em conjunia @arnegie Mellon University e pela
Stanford University nos Estados Unidos. O tem@ameé a biologia celular, e busca ensinar aos
jogadores a sintetizar diferentes estruturas do R¢A&lo ribonucléico), polimero responsavel pela
sintese de proteinas da célula. Com uma estrgtomples e com licenga livre para qualquer
jogador, ogamese baseia em uma plataforma de navegador, oupsegja,ser jogado apenas pelo
acesso do seu site. Desde seu lancamento em 2@dg@adsres ja sintetizaram mais de 8@8igns
diferentes de RNA que foram testados em laborafigios pesquisadores que criaram o jogo. Em
2014, um artigo publicado pelos pesquisadores nfaRPKevista cientifica da Academia Nacional
de Ciéncias dos Estados Unidos, mostrou os ressltadtidos pelo jogo, classificando os

jogadores como co-autores da pesquisa.

Game Mechanics

Dentro de seu densenvolvimento, o EteRNA se ingten um bem elaborado
sistema de desafios e com um tutorial estruturadgagadores iniciantes. Os desafios se baseiam
no designde novos compostos de RNA (Figura 6), cada um soas caracteristicas singulares,
porém com liberdade ao jogador para completa-landdo como desejar. Conforme o jogador
completa os desafios, lhe sdo entregues ponto® daeem ascender manking global do jogo.
Apos atingir 20 mil pontos, o jogador pode deserslear proprio desafio, e entdo propor aos outros
jogadores que tentem completa-lo, o que configoraerto sistema de recompensas. Além disso, o
jogo propde desafios alternativos para que os mgadcopiem modelos ja existentes de moléculas
de RNA, lhes conferindo mais pontos por cada rdedificuldade, de zero a quatro.
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RETAIN — EteRNA

EteRNA

Figura 6: EteRNA Game
Fonte:EteRNA. Carnegie University e Stanford University.

Nota x Peso

Relevancia - 2

Envolvimento - 1

Transferéncia - 2

Apesar do jogo contar com uma proposta inovadora
mesmo motivante para alguns jogadores, ndo apeesent
ensinamentos importantes a ndo ser para espesadst
biologia molecular, limitando seu publico potenciahte
interessado.

Mesmo possibilitandoesignsmoleculares inovadores, 0
j0go peca em proporcionar uma ambientacdo maiandest
da realidade, ndo parecendo ser muito diferenteirde
verdadeiro laboratério. O jogo ndo consegue obtea u
sequéncia muito longa sem necessitar novas expésago
jogador, retirando-o constantemente dos estagié$ose

O jogo atinge um nivel avancado de complexidamea c
rapidez, o que dificulta que o jogador se deservebm a
necessidade da ajuda e de sugestdes do proprio jogo
Apesar disso, 0s ensinamentos sdo estruturadososnsan
ao longo do jogo, de modo que possam ser utilizados
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Adaptacéo - 2 A partir dos prévios conhecimentos adquiridogogo, as
regras vao se somando, o que levam o jogador maets
durante os desafios. Além disso, 0 jogo propoecicerta
liberdade para que o jogador atenda ao desafimptopmle
diversas maneiras.

Imerséo - 2 Com sua proposta cientifica de elaborar novospostos
de RNA, o jogador com interesse no tema é facilment
envolvido pela causa, fazendo com que o jogo sejel®
possibilitador de impacto real.

Naturalizacéo - 3 Os ensinamentos do jogo n&o séo corriqueirosakyger
jogador, visto que a pratica de uma atividade aimd
extremamente limitada a especialistas. Contudalotem
vista que alguns jogadores tém essa pratica, osgue
aprender pode ser aplicado, sendo esse, 0 objdtgo
desenvolvedores.

Pontos Totais
43

3.1.2 Democracy 3

Democracy 3 é um jogo desenvolvido pela empredasagPositech que teve o lancamento de sua
franquia em 2005, e na ultima versdo em 2013. © gmsiste na simulacdo de governo de uma
nacéo, com seis possiveis paises a serem escolhistaslos Unidos, Canada, Alemanha, Reino
Unido, Franca e Australia. Cada pais conta com paté&metros sociais, econdmicos e politicos
reais, ou seja, as acoes tomadas dentro do jogdesémtal semelhanca com a realidade daquele
pais, envolvendo fatores que influenciam diferestsrios em cada pais. O jogador pode optar
por um numero bastante grande de politicas (fig)ravariando entre decisées de: Economia,
Infraestrutura, Relacdes Internacionais, Impogdies, Servicos Publicos e Bem-Estar Social. Cada
acdo tomada pelo jogador tera efeitos positivosgativos nos demais setores, e podera ser bem
aceita ou nado por cada um dos 20 setores da sdeiedamo: ambientalistas, capitalistas,
socialistas, classe média, patriotas e sindicaligiar exemplo. Por fim, o jogador utilizara para
cada decisao tomada seu poder politico, conquistadongo de cada rodada (ano de mandato de
governo). O jogo se mostra como uma boa opcdo@aresino de Politicas Publicas, Economia e
Politica.
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Figura 7: Democracy 3
Fonte:DEMOCRACY 3, Positech Co.

Game Mechanics

Devido a sua jogabilidade extremamente livrepgojndo conta com um sistema
estruturado de desafios, recompensas e niveisd&anvolvimento durante uma partida pode ter
resultados diferentes para cada rodada, o queas&ibpita que o jogador seja comparado a outros,
visto que suas motivacdes podem ser diferentesgx@nplo: um jogador pode ter como objetivo
atender toda a populacdo com saulde publica, ermuanto quer maximizar o PIB nacional.
Entretanto o jogo conta com desafios que séo prop@scada turno, que visam indicar ao jogador
os fatores criticos de sucesso do seu governorisdgeas politicas que devem ser adotadas no
préximo periodo. Os pontos sao chamadoPaléical Power(Poder Politico), e sdo adquiridos de
acordo com o resultado de cada rodada, dependemdcipalo de cada extrato social as suas
decisdes, ou seja, conforme se ganha apoio, se d@udter Politico, 0 que o possibilita a adotar
mais politicas nos proximos turnos.
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RETAIN — Democracy 3

Democracy 3

Nota x Peso

Relevancia - 3

Envolvimento - 2

Transferéncia - 1

Adaptacéo - 0

Imersao - 1

Naturalizacao - 3

Pontos Totais
34

Por ser uma simulacédo de governo de um pai®eao
e de facil familiarizacdo ao jogador, além de cowctam
um conteldo bastante importante para a sua formacgéo
Tudo que ocorre no jogo é de facil comprovacdo nodo
real, e o jogador pode aprender tanto com os esRdtdas
suas ac¢des, quanto com as pesquisas que fez perda®s.

O jogo nao trata de um ambiente fantasioso, eigsor
pode ser desestimulante a alguns jogadores devidat@
de ser tdo verossimil. Entretanto, se utilizado @m
ambiente de sala de aula, onde os resultados depesao
monitorados, bem como objetivos sdo tracados pelo
educador, o jogo flui com facilidade e pode se uincl
facilmente em um curriculo didatico.

Com sua boa setorizacao de politicas (que sde@sdes
principais do jogador), ele pode entender como afeism
uma sociedade real, e 0 que geralmente os govemant
fazem para aplica-las. Entretanto, o jogo ndo feams
conteddo de modo segmentado, fornecendo todas as
possibilidades desde o inicio, o que confunde adog

O jogo nédo conta com um nivel de progressao dsoés,
ou seja, desde o inicio o jogador pode contar candgs
desafios para serem solucionados, se suas acles
primordiais forem mal sucedidas. Isso faz com que
aplicacdes desses conteudos ndo sejam regradatas Vi
como resultado direto de outras agoes.

O jogo nao é tao imersivo pois é possivel quadog se
desenvolva durante 0 percurso apenas por “sorte”,
adotando medidas sem conhecimento prévio e
posteriormente ndo sabendo seus resultados dif2ésse
modo, ndo requere dedicagdo mental tdo grandegddgo
para que obtenha os resultados esperados.

Conforme o jogo se desenvolve ao longo das ragarda
jogador passa a internalizar as aces que deve {mana
obter certos resultados, automatizando suas dsciede
toranndo o processo mais natural. Além disso, tesrdo
vista seu aprendizado em jogo, o jogador poderdifar
facilmente os efeitos das politicas adotadas empsés)
mesmo sem grandes medidas quantitativas.
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3.1.3 Markstrat

O Markstrat € um jogo de simulagcédo de estratégéamarketing desenvolvido pela Stratx e €
utilizado em mais de 500 faculdades em todo o mun@agamedivide os jogadores em até 6
grupos por industria, onde devem aplicar seus come@tos de: segmentacaoarketing mix
producédo, distribuicdo e pesquisa e desenvolvimegoéoa levar seu produto a liderangca no
mercado. Sao desenvolvidas até 10 rodadas, sinwleada uma, um ano de operacdo, 0 que
demanda dos jogadores a elaboracéo de uma esirtégiém baseada no longo prazo. E possivel
jogar online, possibilitando a competicdo entreimegide diferentes lugares ao mesmo tempo. O
jogo tem seu denvolvimento realizado em ambientsali@ de aula ou competicbes académicas,
sem a possibilidade de interagao independentediejacgador em casa.

E.‘-,.; mﬂ,'jp%g PREPARE

ﬁ, HOME
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Team-064 S "
5

John Smith '-
.

YEAR 1

GETTING STARTED BRAND STRATEGY CONCEPTS DECISION PROCESS
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0 QX INE e il

COMPANY REPORT MARKET DASHBOARD MARKET FACTS MARKET SEGMENTS PERCEPTUAL MAPS

TEAMID REVIEW

CHECKLIST@
X 1Erors DECIDE
o) i !
oo %m0 W il
BUDGET 6000 % Q Y
EXPENSES 5000

SURPLUS 1000

TARGETING PRODUCT PRICING COMMUNICATION FORECASTING

Figura 8: Markstrat
Fonte: Markstrat, Stratx.

Game Mechanics desafios, pontos, niveis, conquistas e recompensas

O jogo foi formulado para se desenvolver dentrauth ambiente de ensino ou em
uma competicdo, desse modo, é dependente de eegbgetivos externos para que tenha sentido do
ponto de vista do jogador. Assim, 0 jogador netas$e parametros externos para guiar suas

decisbes ao decorrer das rodadas, ou seja, seetivolfyacado for a lideranca de mercado, suas
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decisbes seriam diferentes, caso o objetivo fossemizar o valor das acfes da empresa, por
exemplo. A partir dessa dependéncia externa deivaige o jogo pode oferecer recompensas,
desafios, conquistas e até mesmo niveis, de aamaoo que for estabelecido pelo instrutor.

Ademais, a colocacdo de pontos dentro de sua wstrppde ser vista de diversas maneiras, e
também é determinada externamente. Os pontos pselelividir entre: valor da acéo, penetracao,

market share, atributos do produto, custo, reckitaQ, dentre outros diversos parametros a serem
colocados.

RETAIN — Markstrat

Markstrat

Nota x Peso

Relevancia - 2 A adequacdo do jogo ao conteudo académico a ser
aprendido é bastante acessivel ao jogador, apa@skent
facil conexdo a um programa para o ensino de égieat
mercadoldgicas. Apesar de nao definir internamemte
conteudo necessario para cada tarefa, é facilioakmcas
tarefas ao conhecimento necessario.

Envolvimento - 1 O jogo nédo trata de um ambiente fantasioso, odote
apenas a simulacdo programatica de um ambiente
empresarial. E necessario que o jogador seja presk
externamente ao jogo para completar as tarefas, gie 0
jogo se aplica apenas a ambientes de ensino feghaéo
possibilitando a interagao livre do jogador.

Transferéncia - 1 As tarefas a serem cumpridas nao sao especiéicaao
componentes de um conteudo académico externo, gaden
confundir o jogador caso mal orientado. Entrentaogo
efeitos de cada acdo sao vastamente abordado® fazju
com o0 que o conhecimento se transfira inversamenie,
seja, da consequéncia para a causa.

Adaptacéao - 1 O jogador tém acesso a todas as possibilidadgegdo
desde o inicio, o que pode desorientar seu desemasito
caso ndo exista um acompanhamento externo do oge de
ser feito. Ndo ha uma progressao de tarefas pagacha
um nivel de complexidade maior.



Imersao - 3

Naturalizacao - 3

Pontos Totais
38
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O jogo oferece unfeedbackpara cada acdo tomada,
fazendo o jogador tentar as mais diversas combasagéra
qgue atinja seu resultado esperado. Ha ainda unr fato
aleatério que representa o risco de cada acdo #mmad
fazendo com que outputseja diferente para a mesma acao
todas as vezes. Além disso 0 jogo muda suas batadds
a cada rodada, dependendo das a¢Oes tomadas a®ratd
equipes participantes, o que faz com que cada iestag
demande diferentes habilidades.

A partir dosfeedbacksapresentados ao jogador ao final de
cada turno de jogo ele compreende melhor o resuliaed
suas acdes, fazendo com que suas proximas desejaes
mais rapidas e eficazes para atingir o objetivatedécido.
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4 RESULTADOS

Durante as analises dos tg@mmesestudados buscou-se evidenciar seus niveis ddiratamo as
caracteristicas de gamificacdo propostas, tante@nica dogames quanto sua pontuacédo no

modelo RETAIN. Nesses quesitos, 0s trés nao apeesem bons resultados.

Os jogos educacionais disponiveis atualmente faliesde seu desenvolvimento ao ndo conseguir
incluir na sua estrutura os elementos fundamedtisiecanica de jogos: desafios, pontos, niveis,
conquistas e recompensas. Essas caracteristicasssé@ociais ndo s6 para o ponto de vista da
estruturagcdo dgame como também para 0 jogador, para que se sintgegd#ado, motivado e
mesmo para que o jogo faca sentido para o jogadostumado com jogos de entrenimento que
apresentam essas caracteristicas. Desse modo, li@somlamento entre @erious game® 0s

gamedde entretenimento comuns.

Além da mecanica, outra falha desrious gameg ainda mais evidente, 0os jogos ndo conseguem
adaptar o conteudo académico ao ambiente de jogoode que essa relacdo seja fluida e que a
conexdao entre lazer e estudo seja estreitadatimefteem sua baixa pontuagéo no modelo RETAIN.
Esse fator se evidencia por exemplo no jogo delagha Markstrat. Nele, os jogadores interagem
apenas em um ambiente de estudo controlado, opdee‘gjame” fica na sala de aula, e a parte
“serious” fica nos seus estudos individuais. Assim, 0 jotioga o principal pilar dosSerious
Gamesque é poder unir o estudo e o lazer em uma c@pémais proveitosa tanto para o aluno,

quanto para o professor.
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5 CONCLUSAO

A partir dos resultados obtidos nas analises dissgames conclui-se que oSerious Gamesde
maturidade e contedudo avancados ainda nao atensigmn&ipais bases de Gamificacdo, bem
como das estruturas necessarias para serefeuwus Gameficaz. Além disso, falham também
em um fator que talvez seja 0 mais essencial, exéanentre sala de aula e os estudos individuais
do aluno em casa, fator que ndo s6 desmotiva dgogeas descaracterizéserious Gamem sua

funcdo mais cerne.

Do ponto de vista do mercado, o0s jogos ainda s&endgelvidos em sua maioria por
desenvolvedores independentes ou em centros deliggesde universidades, o que dificulta
encontrar e ter acesso a maioria dos jogos no deeré&sse fator também é limitador do ponto de
vista do orcamento disponivel paragame certamente restrito em contextos como esses.
Entretanto, o sucesso de alggssnesde educacao, principalmente ainda com conteUdmtihf
tém atraido a atengdo de grandes empresas ao mekeadrious Gamesndicando a possibilidade

do surgimento de grandes nomes e franquiagmdesno setor, onde empresas, escolas, faculdades

e alunos ainda vao tirar muito proveito Geious Games
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