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RESUMO

A presente pesquisa tem por objetivo analisar o uso da gamificagdo no processo de
criacdo de artefatos de design grafico dos alunos no Ensino Superior. A pesquisa
tem carater qualitativo e exploratério. Apresenta também um roteiro e aplicacdo de
técnica Multi-User Dungeon para auxiliar o processo de gamificacdo na Educacao,
de modo a gerar discussodes criticas mais aprofundadas sobre mecéanicas e dinami-
cas de jogos. Realizado em trés fases distintas, foi iniciada com o levantamento dos
requisitos para o processo de gamificacao, categorizagdo dos sujeitos-participantes
de acordo com os estudos de Richard Bartle e implementacdo dos dados dentro do
framework 6D, gerando pecas de design. Como resultado da pesquisa, propostas de
avatares e estandartes foram recebidos, reforcando o engajamento dos alunos e
estabelecendo a validagdo dos processos gamificados como parte do processo de
criagao de artefatos em atividades de Design.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ensino. Artefatos. Design



ABSTRACT

The present research aims to analyze the use of gamification in the process of crea-
ting graphic design artifacts of students in Higher Education. The research has a qua-
litative and exploratory character. It also presents a script and application of Multi-
User Dungeon technique to aid the process of gamification in education, in order to
generate more critical discussions about game mechanics and game dynamics. Per-
formed in three distinct phases, the task is to survey the requirements for the gamifi-
cation process, categorize the subjects according to Richard Bartle's studies and im-
plement the data within the 6D framework, generating pieces of graphic design rela-
ted to the discipline. As a research result, proposals for avatars and standards were
received, reinforcing students' engagement and establishing the validation of gamifi-

cation processes as part of the creative process of Design activities.

Keywords: Gamification. Education. Artifacts. Design
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1 INTRODUCAO

O termo gamificacdo surge como conceito na década de 1980. O professor
Richard Bartle, da Universidade de Essex, comenta que a palavra gamificacdo origi-
nalmente refere-se a transformar algo que ndo € um jogo, em um jogo. Assim, em
2003, o termo foi cunhado pela primeira vez por Nick Pelling, desenvolvedor de jo-
gos que estudava a criacdo de interfaces de jogos para dispositivos eletrbnicos
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Apesar de documentado desde 2008, o termo “gamificacdo” ainda carece de
definicdo. Entende-se como gamificacdo o uso de elementos de design jogos em
um contexto de ndo-jogo que motiva determinada acao (BODNAR et al., 2016). Para
essa pesquisa, portanto, considera-se que gamificacao seja a agao de utilizar partes
de processos da composicao de design de jogos e aplica-las a atividades que este-
jam fora do contexto de um jogo.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), as mecéanicas de jogos
motivam o individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais variados am-
bientes. Os autores definem como engajamento o periodo de tempo em que o sujei-
to tem um numero consideravel de conexdes com outras pessoas ou ambientes. Vi-
anna et al. (2013) compreendem que o nivel de engajamento do individuo no jogo &
influenciado pelo grau de dedicacdo do mesmo as tarefas designadas. Muntean
(2011) propde que o nivel de engajamento do individuo € preponderante para o su-

cesso em gamificagéo.

Dominguez et al. (2013) salientam que jogos sdo capazes de promover con-
textos ludicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons, favorecendo o
processo de aprendizagem. Collantes (2013), por sua vez, identifica que o0s jogos
permitem que o individuo possa viver um trecho de experiéncia que se assemelha a

vida real, mas em local controlado.

Jogos séo geralmente concebidos dentro de uma estrutura que permite que
jogadores joguem quantas vezes forem necessarias ou desejadas, reiniciando o
progresso ou continuando de onde parou. Isso torna os erros mais toleraveis e, por
consequéncia, no processo de gamificacdo, torna o usuario mais propenso a expe-

rimentar sem medo as atividades propostas (HANUS; FOX, 2015).
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Ainda segundo o autor supracitado (2015), tornar os estudantes motivados a
participarem das aulas e interagirem com os processos de ensino € uma figura cen-
tral do processo educacional. E esperado, entdo, que aplicar a mecanica dos jogos

as atividades de aprendizado aumente sua motivagédo para aprender.

Nessa linha, a pesquisa tem por objetivo analisar como a gamificacao podera
auxiliar no processo de criacao de artefatos de design.

1.2 Questao de pesquisa

A questao de pesquisa abordada neste estudo é: como a gamificacao inserida

no processo criativo modifica o a criacao de artefatos de design?

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

Analisar o uso da gamificacdo no processo de criacado de artefatos de design.
1.3.2 Objetivos especificos

a. Categorizar os jogadores a partir das posi¢cdes ocupadas dentro do
processo de gamificacao;

b. Compreender a organizagdo do ambiente de aula gamificado;

c. Analisar a contribuicdo da gamificacdo no desenvolvimento dos artefa-
tos de design;

1.4 Justificativa

Segundo Moraes (1997), as discussbes acerca do design vao além de forma
e funcao; produtos eletrdnicos interativos, design de interfaces, realidade virtual, as-

pectos psicoldgicos e cognitivos, bem como o design ecoldgico sao algumas delas.

Permeado por essa miriade de possibilidades, o design interage o tempo todo

com diversos tipos de apresentacdo e entendimentos, tornando a mudanca de per-
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cepcao acerca do tema um exercicio de visao e ponto de vista.

Antonini (2016) nos mostra que compreender essas mudangas requer um es-

tudo do desenvolvimento do design em um contexto mais abrangente:

O design se estabelece ndo mais apenas como atividade projetu-
al, mas como centro de decisdes e estratégias empresariais. Por
outro lado, ganha forgca, também, como gesto politico e filoséfico
em um contexto mais abrangente, em que a producao de conhe-
cimento torna-se fator estratégico, envolvendo a formagao dos in-
dividuos, quer seja na educacao formal ou nao. (ANTONINI et al.,
2016, p.47)

Sterling (2005) afirma que ha uma transformacéao social em curso, onde inter-
vencdes de design existem na relagdo entre objetos e pessoas, ndo apenas neles
mesmos. O mesmo autor cria um novo termo, “spimes”, que deriva da juncao de
space e time (espaco e tempo) para falar de produtos que se baseiam em dados,
informando ao consumidor uma larga quantidade de dados, para que esses novos

produtos possam incorporar aspectos sociais, econdmicos, estéticos e ecoldgicos.

O aspecto holistico do termo spime, referido aqui, torna a compreensao do

design uma disciplina multipla, transformando conceitos advindos de outras areas.

Ja Manzini (2008) afirma que “o conhecimento do design é um conhecimento
gue designers e ndo-designers podem usar em Seus processos para projetar e aju-
dar a projetar”, indicando que a sociedade spime idealizada por Sterling (2005) pode
advir da juncao de varias disciplinas, como informacgéo e sustentabilidade, mediadas
pelo design.

Nesse sentido, Santos et al. (2008) concluem que o jogo (ou o design de jo-
gos) esta permeado de peculiaridades que estabelecem relacdes com o modelo de
spime proposto anteriormente:

N&o seria 0 Spime uma maneira de enquadrar a interacao, trans-
ferindo para esta os limites da interatividade por meio de uma mo-
dulacdo especifica da performance do usuario e da inscrigdo do
processo € do produto numa maquinagdo maior? A especulacao
se justifica porque o Spime antecipa implicagdes socio-estético-
politicas que remetem diretamente a questao da individuagéo e do
modo como o capitalismo de ponta investe na sua captura, articu-
lando o processamento da individuagdo no mundo contemporéneo
e a transformacgao do trabalho em jogo, inscrevendo a exploragao
no registro de uma dominacao alegre, for fun (SANTOS, FERREI-
RA, 2008, p. 96).
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Antonini (2016) por fim nos mostra que, analisando o design pela 6tica dos jo-
gos, o design:
Mostra sua importancia, com conceitos que permitem trabalhar
cada situagao de acordo com a experiéncia que se deseja passar
ao usuario. (...) O videogame se mostra como uma demonstracao
de caso deste conceito, pois toda a sua existéncia, inclusive a par-
tir de sua concepgéao gira em torno da experiéncia do usuario, sem

esquecer das implicagdes sociais e culturais envolvidas. (ANTO-
NINI et al., 2016, p. 53)

A gamificagdo, portanto, é aplicavel a atividades que utilizam desde elemen-
tos de jogo até a utilizacdo de jogos completos em contexto de nédo-jogo. Contexto

esse, na presente pesquisa, de sala de aula.

De acordo com Bodnar et al. (2016), apesar dos avangos em técnicas de en-
sino e sua disseminacéo, a predominancia metodoldgica na aprendizagem do aluno
permanece no modelo de transmissdo. Tischman (1993) conceitua o modelo de
transmissdao como atividades predefinidas — papeis, protagonismos. No caso do pro-
fessor, seu papel é preparar e transmitir a informacéao para os alunos. O dever dos

alunos, assim, é receber, guardar e agir de acordo com a informacéo.

Bodnar et al. (2016) reforca beneficios claramente associados ao uso da ga-
mificacdo no ambiente de ensino. Resposta instantanea, percepgédo de progresso e
motivagdo por recompensas sao alguns deles. Mas, embora resultados sejam apa-
rentes, ainda existem lacunas a serem preenchidas no tocante a evidéncias dos be-
neficios que os jogos trazem para o aprendizado dos estudantes e o engajamento
dos mesmos. Apesar da eficacia dos jogos como ferramentas de instrucao ter sido
estudada, faltam demonstragées que mostrem beneficios maiores de sua implemen-
tacdo (BODNAR et al., 2016).

Assim, essa pesquisa visa analisar o uso da gamificagado no processo avaliati-
VO e no engajamento dos alunos no Ensino Superior, oferecendo contribuicées acer-
ca do engajamento que o processo de avaliacdo gamificado acarreta nos alunos de

graduacéo, objetivando contribuir para futuros estudos na area.
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1.5 Organizacao do documento

O presente documento esta dividido em oito capitulos, sendo o primeiro com-
preendido da introducao, que aborda sobre a justificativa, problema de pesquisa e
objetivos. O capitulo 2 trata da revisdo sistematica da literatura, demonstrando crité-
rios de selecao e exclusao de artigos e periédicos para a definicao do estado da arte
da atual pesquisa. O capitulo 3 introduz conceitos relevantes sobre a gamificagao e
como ela se diferencia de jogos completos, jogos sérios e atividades ludicas, bem
como seu uso em praticas educacionais. Também trata de criatividade e semidtica,
conceitos importantes para a compreensdao do presente estudo, relacionando-os
também com praticas educacionais, para melhor entendimento de questées como

mundo de jogo, cenarios e personagens.

Os capitulos 4 e 5 tratam de conceitos essenciais para o desenvolvimento
dessa pesquisa, como a categoria de jogadores de Bartle, em que o autor Richard
Bartle define 4 tipos de jogadores, a serem utilizados no processo gamificado, e 0
Framework 6D, que demonstra um percurso para os elementos-chave em atividades
gamificadas. O capitulo 6 demonstra os métodos e técnicas utilizados para a realiza-
cao da atividade proposta, sendo o grupo focal com associagao livre utilizado para
determinar a afinidade dos estudantes com os jogos, tornando-os categorizados no
processo de Bartle. Em seguida, com a demonstragéo do cendrio do mundo de jogo
e a determinagao do framework 6D, os alunos procedem a realizagdo da tarefa.

O capitulo 7 trata do desenvolvimento da pesquisa, demonstrando a aplicacdo
do método e colhendo os resultados da atividade. Ainda no capitulo 8 ha a analise
de projetos, bem como identificacdo de importantes elementos de engajamento e a
conclusdo da pesquisa aqui proposta. Por fim, o capitulo 8 é reservado as discus-
sbes e consideracdes finais que a pesquisa levanta, responde ou deixa em aberto.
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2 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

De acordo com Tranfield et al. (2003), a reviséo sistematica da literatura auxi-
lia a embasar opinides através de procedimentos que explicitam valores e suposi-
¢bes, ampliando a legitimidade da evidéncia. Ainda segundo o autor, 0 processo de
sintese da pesquisa de maneira transparente e reprodutivel visa exaurir pesquisas

de literatura, diferenciando-se das tradicionais revisdes narrativas.

Para identificar trabalhos e pesquisas relacionados ao tema desse estudo, foi
realizado um mapeamento sistematico da literatura a fim de investigar inciativas, pra-

ticas, abordagens e experiéncias de uso da gamificacdo em sala de aula.

Baseado no método de Crossan e Apaydin (2010), que define 3 etapas para o
processo de revisdo sistematica (coleta de dados, analise de dados e sintese), o
presente estudo esta organizado em: obtencdo dos artigos nas bases de dados,
analise aprofundada dos mesmos e identificagcdo de possibilidades projetuais para o

futuro.

Utilizando a metodologia, a pesquisa possui como objetivo responder a se-
guinte questao de pesquisa: é possivel utilizar a gamificacdo em processos de cria-
cao de artefatos de design?

2.1 Critérios de selecao e termos de pesquisa

As pesquisas foram realizadas nas bases de dados SCOPUS' e ScienceDi-

rect® e obedeceram aos seguintes parametros:

Tabela 1 - ParAmetros da pesquisa

. Areas de inte- Tipos de docu-
Base de dados Busca por Publicado em resse mentos
SCOPUS Titulo, abstract, 2010 a 2016 Social Sciences Artigo ou Revisado
palavras-chave & Humanities
ScienceDirect Todos os campos 2010 a 2016 Arts and Humani-  Journals
ties;

! www.scopus.com
www.sciencedirect.com
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Design;

Computer Scien-
ces;

Social Sciences

Fonte: O autor
Para os termos de pesquisa utilizados e suas respectivas combinac¢des, nas
duas bases de dados foram utilizadas as palavras gamification, learning, engage-
ment, classroom, evaluation e education. Foram utilizadas as seguintes combina-

coes:

Tabela 2 - Combinagdes dos termos de pesquisa

Termo 01 Conectivo Termo 02
Gamification AND Learning
Gamification AND Engagement
Gamification AND Classroom
Gamification AND Evaluation
Gamification AND Education

Fonte: O autor

Para a inclusao dos resultados na lista de publicacées a serem consideradas,

foi utilizada a seguinte classificacao:

a) Em relacado ao conteudo: Foram considerados artigos que abordam a
gamificacdo do aprendizado em sala de aula, o engajamento de alunos
através da gamificacdo e a estruturagdo do processo gamificado no
ensino, ou seja, proposicoes de percursos e diretrizes para a implanta-

cao desses processos;

b) Em relacao aos tipos de artigo: Considera-se para esse estudo arti-

gos empiricos, tedricos e de revisao;

c) Em relacao a lingua: Artigos escritos em lingua inglesa ou portuguesa

serdao considerados;

d) Critérios de exclusao: Foram descartados artigos que abordavam
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gamificagdo em plataformas online (e-learning) ou ambientes virtuais
(AR’, mobile, VR*) apenas, gamificagdo para recuperagdo motora e/ou
psicolégica, gamificagdo para engajamento de usuarios de software
e/ou sistemas computacionais, processos de aprendizado para criacao
de jogos, uso de jogos ou jogos sérios para engajamento de alunos,

gamificagao em cursos técnicos e/ou profissionalizantes.

2.2 Coleta e Analise de Dados

Conforme ja indicado, os cinco termos foram utilizados nas duas bases de
dados propostas. Na SCOPUS as buscas retornaram 343 artigos e na base Scien-
ceDirect, 121, totalizando 464 publicacbes conforme a figura 1 abaixo:

Figura 1 - Conjunto de Consideracao Inicial

W SCOPUS ScienceDirect

GAMIFICATION AND LEARNING 123

GAMIFICATION AND ENGAGEMENT

GAMIFICATION AND CLASSROOM 19

GAMIFICATION AND EVALUATION 27

GAMIFICATION AND EDUCATION

~
[e)}

Fonte: O autor

Do total de publicagbes encontradas através da busca, o universo foi reduzido

em funcdo de duplicatas, tanto nas pesquisas entre termos quanto na mudanca da

% Augmented Reality, traduzido como Realidade Aumentada, é uma técnica de visualizagao de elementos virtuais através de
outra tela, utilizando imagens reais como forma de integrar o objeto a realidade.
* Virtual Reality, traduzido como Realidade Virtual é a representagéo grafica de ambientes virtuais.
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base de dados. Assim, foi possivel reduzir a base SCOPUS para 203 publicacdes e
a base ScienceDirect para 21 artigos. Em seguida, realizada a leitura dos resumos e
aplicando os critérios de inclusao (a), (b) e (c) e os critérios de exclusao (d) perce-
beu-se que a vasta maioria das publicagdes trata de ambientes virtuais e aplicacao
de gamificacdo fora do ambiente escolar, resultando assim em 39 (SCOPUS) e 2
(ScienceDirect) artigos. Apos a leitura integral dos mesmos, foi definido um total de 9
publicacdes selecionadas que aderiam ao tema e, em segunda leitura para identifi-
car as tensdes e problemas de pesquisas, foram selecionadas 4 publicacdes para
compor o conjunto de consideracao final (visto que os descartados ndo possuiam

lacunas ou tensdes que pudessem ser explorados) conforme tabela a seguir:

Tabela 3 - Redugado do nimero de publicagbes consideradas

Conjunto de Apos remo- s Apds leitura ] )
Base de dados consideracdo ¢ao de dupli- &psofelsedmi integral dos ﬁﬁﬁirr:
inicial catas artigos
SCOPUS 343 203 39 8 3
ScienceDirect 121 21 2 1 1

Fonte: O autor

Assim, os 4 artigos que compdem o conjunto de consideragao final apds a

aplicagéo dos critérios de inclusédo e exclusdo séo:

Tabela 4 - Artigos na lista de consideracao final

BIiRO, G. I. Didactics 2.0: A Pedagogical Analysis of Gamification Theory from a Comparative
Perspective with a Special View to the Components of Learning. Procedia - Social and Behavioral
Sciences, v. 141, p. 148-151, 2014.

HANUS, M. D.; FOX, J. Assessing the effects of gamification in the classroom: A longitudinal study
on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and academic performance.
Computers and Education, v. 80, p. 152—-161, 2015.

IBANEZ, M.-B.; DI-SERIO, A.; DELGADO-KLOOQOS, C. Gamification for Engaging Computer Science
Students in Learning Activities: A Case Study. IEEE Transactions on Learning Technologies, v.
7,n. 3, p. 291-301, 2014.

LANDERS, R. N.; LANDERS, A. K. An Empirical Test of the Theory of Gamified Learning: The
Effect of Leaderboards on Time-on-Task and Academic Performance. Simulation & Gaming, v.
45, n. 6, p. 769-785, 2014.

Fonte: O autor
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2.3 Analise descritiva

Em seu artigo (Didactics 2.0: A Pedagogical Analysis of Gamification Theory
from a Corporative Perspective with a Special View to the Components of Learning),
Biré (2014) comenta sobre a falta do desenvolvimento de uma teoria sobre gamifica-
¢ao, principalmente como uma teoria do aprendizado. Assim, o artigo propée uma
nova teoria, relacionando-a com avaliagcbes baseadas na comunidade, levando em
conta a diversidade social em que estamos inseridos. O autor citado ainda segue
comparando teorias de aprendizado, inserindo a sua propria (gamificagdo) como a
quinta teoria, ao lado das teorias behaviorista, cognitivista, construtivista e conecti-
vista, comparando-as. Sobre as possibilidades, o autor afirma que:

A teoria pode ainda ser usada pra remodelar a educacéo tradicio-
nal da sala de aula com uma visdo especial das caracteristicas
dos alunos, rotas de aprendizado e o sistema de recompensas,
modificando seu conteudo ou ndo. A esséncia da gamificacao nao
é a tecnologia, mas o ambiente diversificado e o sistema de deci-
sbes e recompensas que visam aumentar a motivagdo alcangar

niveis mais altos de engajamento e aprendizado’. (BIRO, 2014, p.
150, tradugéo do autor)

O autor supracitado faz ainda uma comparagéao entre a gamificagdo como fer-
ramenta de marketing, uma camada social de design inovador e um método de au-
mentar o engajamento no processo de aprendizado, sugerindo que essa teoria pos-
sa ser adotada em conjunto com as outras citadas. Finaliza afirmando que a pesqui-
sa nesse campo pode mostrar que programas educacionais que utilizam a teoria da
gamificacdo como base podem resultar em aprendizados mais eficientes, motivados
e adequados para toda uma geracao de estudantes.

Ja Hanus; Fox, (2015) em seu estudo Assessing the effects of gamification in
the classroom: A longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, satis-
faction, effort, and academic performance, cria um estudo longitudinal que visa re-
solver preocupacdes metodoldgicas de estudos anteriores e testar a efetividade de
elementos especificos de gamificagdo. Compara os estudos da gamificacdo em con-
textos educacionais com outros similares, mas em contextos nao-educacionais, ana-

® The theory can also be used to reengineer traditional classroom education with a special view to the characteristics of learn-
ers, the routes of learning and the reward system whether we plan to change the learning content or not. The essence of gamifi-
cation in not the technology, but the diverse learning environment and the system of decisions and rewards all aimed to in-
crease motivation and reach higher level of engagement in the learning process



23

lisando-os e notando que apenas 2 de 24 apresentaram resultados inteiramente po-

sitivos.

Hanus; Fox, (2015), entdo, analisam cada aspecto dos elementos de gamifi-
cagao para estabelecer que a motivacgao intrinseca é o cerne do processo gamifica-
do, ja que alunos motivados pelo processo de gamificacdo, embora mais participati-
vos, tiveram notas de avaliagdes menores do que os alunos fora do processo gamifi-
cado:

Isso sugere que fornecer recompensas na forma de insignias e
moedas, assim como encorajar a competicao e comparagao social
através de um ranqueamento digital prejudica a motivacao. Nos-
sos achados entdo alinham-se com a literatura existente nos efei-
tos negativos das recompensas motivacionais, assim como nos

efeitos negativos da comparacédo social na motivacdo do cenario
educacional. (HANUS; FOX, 2015, p. 159, traducao do autor)®

Por fim, o autor supracitado afirma que o estudo tem limitagdes, pois as re-
compensas de insignias tinham carater obrigatorio, forgcando os estudantes a partici-
par da competicdo, diminuindo assim sua motivacao intrinseca. Categoriza esse
problema como “diversao obrigatéria” e sugere que futuros estudos levem em consi-
deracao preferéncias individuais, embora seja muito dificil administrar uma turma
inteira com essa abordagem. Apresenta ainda a possibilidade de tornar o processo
de participacado da gamificacao voluntario, ja que a ferramenta ndo deve ser descar-
tada por ser cada vez mais facil incorporar esses elementos nas salas de aula sem

encontrar resisténcia por parte dos alunos.

O artigo Gamification for Engaging Computer Science Students in Learning
Activities: A Case Study, de Ibanez (2014) acompanha a avaliagdo gamificada de
uma turma de linguagem de programacao, tragcando importantes guias sobre gamifi-
cagcdo na educacgao e seu potencial para o engajamento, utilizando uma plataforma
chamada Q-Learning-G. O estudo em questdo explora o impacto do uso dessa fer-
ramenta, avaliando as preferéncias dos estudantes pelas atividades através de me-
didas qualitativas utilizando pré-testes e pos-testes, antes e depois do uso da plata-
forma gamificada.

® This suggests that giving rewards in the form of badges and coins, as well as encouraging competition and social comparison
via a digital leaderboard, harms motivation. QOur findings thus align with existing literature on the negative effects of rewards on
motivation as well as the negative effects of social comparison on motivation and performance in educational settings
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Os resultados demonstram que a maioria dos estudantes continuou traba-
lhando com a ferramenta mesmo depois de ter obtido 0 maximo de pontos permitido,
0 que demonstra engajamento cognitivo. Considera o estudo um sucesso, mas utili-
za estudantes que nunca haviam-se envolvido em processos de gamificacdo. Nao foi
testado o engajamento a longo prazo, pois até 0 momento da realizacao da tarefa,
esta ainda era considerada novidade pelo alunos, o que certamente interferiu nos
resultados (IBANEZ; DI-SERIO; DELGADO-KLOQOS, 2014).

Finalmente, Landers; Landers, (2014) em seu artigo An Empirical Test of the
Theory of Gamified Learning: The Effect of Leaderboards on Time-on-Task and Aca-
demic Performance visa estudar o impacto da gamificagdo no comportamento e ati-
tudes do aluno. Para isso aplica uma técnica chamada time-on-task” explorando a

competicdo através do ranqueamento das atividades

O método em questao trata do estudo de um comportamento especifico po-
tencialmente alterado pela gamificacdo e durou um semestre letivo para que os es-
tudantes pudessem interagir com o processo. Landers; Landers, (2014) definem re-
gras e objetivos para os estudantes e assumem 3 hipéteses para serem verificadas,
detalhando todo o processo para isso.

Apesar de definir bem a rota do processo gerando dados importantes sobre o
aprendizado em um ambiente gamificado, o universo da amostra é relativo apenas
aos Estados Unidos da América, em alunos do ensino médio, voluntarios. Estabele-
ce que os parametros seriam diferentes dada a imperatividade da tarefa e que estes
ndo podem ser generalizados para a educacéao, visto que a cultura competitiva de
cada pais varia. Finaliza ainda afirmando que “A gamificacdo pode ser usada com
sucesso para afetar comportamentos de aprendizado, e esses comportamentos es-
tao ligados aos resultados aperfeicoados de aprendizado®.” (LANDERS; LANDERS,
2014, p.14, traducao do autor).

7 Time-on-task é uma ferramenta de aprendizado em que o tempo gasto em uma tarefa é proporcional ao aprendizado que
aquela tarefa retorna.

Gamification can be used successfully to affect targeted learning-related behaviors, and these behaviors are linked with im-
proved learning outcomes
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2.4 Sintese

A partir da leitura e analise dos artigos foi possivel identificar valiosas infor-
macdes acerca do engajamento na gamificacdo. Ibanez (2014), Hanus (2015), Bir6
(2014) e Landers (2014) afirmam que a gamificacdo no ensino gera 6timos resulta-
dos, mas devem ser utilizados com a devida cautela e entendimento das variaveis

que compdem cada projeto.

Tanto Ibanez (2014) quanto Hanus (2015) deixam claro que o processo gami-
ficado ndo pode ser imposto rigorosamente sob pena de nao ter os resultados de
engajamento esperados, o que certamente sera levado em conta em estudos futu-

ros.

Ibanez (2014) ainda expde a possibilidade de diversificar a sala de aula para
ter resultados mais interessantes de gamificacdo. E percebido, dessa maneira, a
possibilidade de insercdo da presente pesquisa nesse aspecto. Ja Hanus (2015) nos
deixa a par de sua dificuldade na aplicacao de tarefas obrigatérias, que compromete
a motivacao e o engajamento por parte dos alunos.

Bir6 (2014) explicita que novos estudos teodricos devem fomentar as pesqui-
sas para gamificacdo no ensino, deixando aberta a possibilidade de testar a longo
prazo o processo gamificado, atributo este que a presente pesquisa também possui,
podendo ser derivada para outras atividades tanto na mesma disciplina quanto em
outras.

Landers (2014) resume afirmando que deve-se levar em conta aspectos soci-
ais e culturais para o estabelecimento de novos estudos, o que torna a presente
pesquisa relevante por ocorrer em parametros diversos dos que foram testados em
seu estudo.

Segundo os quatro autores, as pesquisas nesse campo sado ainda muito inci-
pientes, dada a pouca idade que o termo possui (WERBACH; HUNTER, 2012), por-
tanto é necessario que estudos dessa area continuem sendo realizados, a fim de

finalmente conseguirmos teorizar de maneira holistica a respeito da gamificacao.
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3 GAMIFICACAO

Jogos sdo obras narrativas, mobilizando “n&o apenas as capacidades relacio-

nadas ao prazer do jogo pelo jogo, mas sim ao prazer de descobrir € conhecer no-

vos mundos, adentrando mundos possiveis.” (MUNGIOLI, 2014, p.99). Como resul-

tado das experiéncias narrativas, tem-se uma experiéncia cognitiva, gerador de

emogodes e personalidades quando do seu envolvimento em histérias construidas de
maneira organizada e estruturada (BUSARELLO et al, 2014).

De acordo com Werbach et al. (2012), gamificacao pode ser definida pelo uso

de elementos de jogo e técnicas de design de jogos em contextos de nao-jogo, a

saber:

Elementos de jogo: Um jogo, apesar de ser uma experiéncia integrada,
é constituido de pequenos pedacos, chamados de elementos de jogo.
Exemplificando, em um jogo de damas, ha o tabuleiro, as pecas, a
acao de pular sobre as pecas adversarias, tomando-as, e a transfor-
magcgao da peca que chega ao fim do tabuleiro em uma dama. Dentro
desses elementos, alguns sdo objetos (as pecas), outros séo relacoes
entre os objetos (pular sobre as pecas) e outros ainda conceitos que
envolvem regras (tornar-se dama). Um jogo, no entanto, ndo pode ser
comparado a gamificagdo no sentido de criar uma experiéncia comple-
ta. Trata-se de utilizar apenas os elementos, tornando essa experiéncia
algo muito mais flexivel, como inseri-las em atividades que nao tém
nenhuma relacdo com jogos. Aqui ha ainda a divisdo chamada por
Werbach et al. (2012) de PBL — points, badges and leaderboards, ou

seja, pontos, insignias e quadros de lideranca.

Técnicas de design de jogos: Incluem pontuacéo e quadro de lideran-
cas, por exemplo. O uso das mesmas pode gerar frustracdo em alguns
usuarios, como uma pontuacdo no quadro de liderangas muito acima
do seu atual nivel. Isso pode desestimular alguns tipos de jogadores

que nao veem muito estimulo para continuar acumulando pontos.

Contextos de ndo-jogo: A aplicacdo da gamificacao depende da inter-

pretacdo de que o produto gamificado nao recebe o mesmo tratamento
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imersivo de um jogo completo: N&do se pode imaginar que o usuario-
jogador queira escapar de uma realidade para utilizar um processo de
gamificacdo. O que é necessario, no entanto, € engaja-los em aspectos
do uso do produto ou servigo. Ao utilizar um aplicativo de avaliacées de
lugares, por exemplo, eles ndo estdo subindo em um castelo para ma-
tar um dragado. Estdo compreendendo a relacdo do termo com a reali-
dade para criar uma sensagao de motivacao.

Pontos, insignias e quadros de lideranca (PBL) apesar de serem parte impor-
tante dos elementos de gamificacdo, possuem limitagées. Pontos sdo colecionaveis,
e essa possibilidade € motivadora para determinados publicos, seja para aqueles
que apreciam a parte colecionavel ou para aqueles que gostam de competir com

outros. Assim, os pontos:

= Mantém um registro do placar, o que € usado para observar o progres-

so de cada jogador, mostrando a ele seu desempenho;

» Determinam se alguém venceu jogo ou possibilitam recompensas por

determinada faixa de pontos;

= Externalizam o progresso do jogador, no caso de serem compartilha-
dos em jogos multijogador. Isso promove niveis de comparacao de de-

sempenho, gerando status para os jogadores;

= Servem de métrica para o designer de jogos ou plataforma gamificada
sendo utilizada. Assim é possivel verificar 0 sucesso ou fracasso de de-

terminadas dinamicas.

Pontos sdo elementos abstratos que, somando-os ou retirando-os, simples-
mente indicam a quantidade do que ja foi acumulado ou retirado. As insignias, no
entanto, sdo mais versateis podendo indicar desde um acumulo de pontos até outras
atividades ou conquistas que nao dependem de acumulos. Para Werbach et al.
(2012), as insignias:

= Marcam um objetivo a ser conquistado, o que auxilia na motivacao;

= Demonstram as possibilidades dentro do jogo, o que gera engajamen-

to;
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» Funcionam como marcador visual da reputacdo ou capacidade do usu-

ario;
= S&o0 simbolos de status e afirmagéo pessoal;

» Sao marcadores de identidade, quando formam grupos de usuarios

com as mesmas insignias, estimulando a socializa¢ao.

* Insignias também servem de credenciais ou selos de endosso, pois
sao extremamente flexiveis.

Finalmente, quadros de lideranga devem ser usados com mais cautela porque
segundo Werbach et al. (2012), se a performance no jogo for importante, o quadro
de liderangas torna publicas as performances de todos, podendo gerar motivacgao.
No entanto, se determinado usuario estiver longe demais do topo do quadro, pode
se tornar extremamente desmotivado, interrompendo suas tentativas de chegar ao

topo.

Werbach et al. (2012) ainda lista trés razbes para que a gamificagdo seja con-
siderada como parte da criagdo de uma experiéncia de uso: engajamento, experi-

mentagao e resultados.

O engajamento resulta, segundo o autor, da necessidade que o0 usuario tem
de resolver questdes partindo da motivagcado provocada por determinada situacao.
S&o um meio para fortalecer relacionamentos com experiéncias e atingir objetivos de
forma mais prazerosa. A escada-piano Fun Theory (figura 2) € um exemplo de como

0 engajamento pode ser um motivador para atividades fisicas.



29

Figura 2 - Escada-piano Fun Theory

Fonte: http://www.thefuntheory.com/piano-staircase

Na figura acima é apresentada a escada em questdo, parte da campanha da
Volkswagen chamada The Fun Theory, em que varias acdes coordenadas visavam o
bem-estar social e pessoal. A escada em questao estimulava as pessoas que saiam
do metr6 a ndo utilizarem a escada-rolante. Ao invés disso, uma escada transforma-
da em piano as convidava a utiliza-la. A recompensa: a cada passo dado em um de-
grau, um som correspondente a tecla do piano era tocado, tornando a caminhada

uma experiéncia sensorial.

A experimentacao é também parte da experiéncia de uso. A motivacao para
tomar a rota mais trabalhosa gerou o engajamento de realizar exercicios fisicos. O
resultado foi um aumento de 66% no uso da escada-piano em detrimento do uso da
escada-rolante. A diversdo motiva as pessoas, apesar de o conceito ser dificil de ser
definido. (WERBACH; HUNTER, 2012).

O encorajamento a utilizar a escada-piano foi efetivo, pois as regras de uso
eram simples e facilmente compreendidas.

3.1 Gamificacao na Educacao

O aspecto interativo dos jogos permitem que o jogador viva determinada his-
toria, controlando o desenrolar de sua propria histéria de acordo com a narrativa
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proposta. Infelizmente, apenas um pequeno numero de jogos educacionais tornou-
se populares, como a série “Carmen Sandiego” (ALESSI; R.TROLLIP, 2001) em
que, através de dicas, jogadores precisavam seguir pistas baseadas em informacoes
socioeconO6micas dos paises (Figura 3). Assim, para que jogos sejam considerados
educacionais ndo basta apenas adicionar conteudo educacional a eles (HAWORTH;
SEDIG, 2011).

Figura 3 - Tela do jogo Where in the World is Carmen Sandiego?

London, with a
population of more than
&.5 million, is the
largest city in the
United Kingdom. One of
its many landmnarks i=s
the Big Ben clock
tower.

Fonte: http://www.learningcompany.com

De-Marcos et al. (2016) afirma que o potencial dos jogos enquanto ferramen-
tas educacionais tem se expandido a medida que se expande o interesse e as ex-
pectativas de um mundo gamificado, despertando a atencao de educadores e insti-
tuicdes interessadas no engajamento e experiéncias de aprendizado que 0s jogos
propéem. Por um lado, jogos educativos treinam jogadores utilizando mecanicas e
objetivos dos jogos sérios. De outro, a gamificagcdo motivando jogadores em contex-
tos diversos.

Outro ponto que se pode considerar € o0 alcance das redes sociais no cotidia-
no, compartilhando e colaborando, interagindo e oferecendo muitas possibilidades
de personalizagao de conteudo. Segundo De-Marcos et al. (2016, p. 316), a gamifi-
cacao social:

Visa unir gamificagdo e redes sociais para combinar as duas
abordagens para criar experiéncias de usuario focadas no aspecto

social e envolventes. De uma perspectiva educacional, pode mobi-
lizar os aspectos motivacionais da gamificagdo para estimular a
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participagcédo e engajamento com o contetdo de aprendizado e ou-
tros participantes. Redes sociais facilitam a comunicagéo, explici-
tam lagos sociais e pontuam conteudos relevantes para os partici-
pantes. (DE-MARCOS; GARCIA-LOPEZ; GARCIA-CABQOT, 2016,
p. 316)

Um exemplo dessa abordagem é o website Khan Academy (Figura 4), que in-
corpora diversos elementos de gamificacdo como avatares, medalhas, pontos e ni-

veis de progresso:

Figura 4 - Website Khan Academy, selecao de avatar

Selecione seu avatar
Seu avatar € a sun representacio para amigos e tutores da Khan Academy.

Fonte: http://www.khanacademy.org

Simoes et al. (2012) sugere guias e objetivos especificos para implantar um
processo gamificado oferecendo ferramentas para melhorar o engajamento de alu-
nos. Esse guia inclui ainda um modelo para gamificagdo social que auxilia os profes-
sores, baseado na tabela de mecénicas e dinamicas do jogo, conforme Tabela 5 a

sequir:

Tabela 5 - Mecénicas de jogo e dindmicas de jogo

Elementos de jogo

Mecanicas de jogo

Dinamicas de jogo

Pontos Recompensa
Niveis Status

Troféus, medalhas Conquista
Bens virtuais Auto expressao
Leaderboards Competicao
Presentes virtuais Altruismo

Fonte: Simdes et al., 2012 p. 348. (Tradugao do autor)
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Mecanicas de jogo sdao 0 mecanismo para 0 processo de gamificagdo, en-
quanto as dindmicas de jogo sdo as motivacdes despertadas pelas mecanicas equi-
valentes, culminando em sentimentos (SIMOES et al., 2012). Por conseguinte, o es-

tado emocional podera contribuir no desempenho do processo criativo.

Entre os tipos de jogos existentes, ha uma classificacao de “modelo classico
de jogos”, atribuida a Juul (2010), que define um jogo como:
Um sistema formal baseado em regras com resultado variavel e
quantificavel, onde diferentes resultados geram diferentes valores,
0 jogador exerce esforco para influenciar o resultado, o jogador

sente-se ligado ao resultado e as consequéncias da atividade séo
opcionais ou negociaveis. (JUUL, 2010, p.5)

Deterding et al. (2011) faz distincbes mais especificas sobre jogos e proces-
sos gamificados. Comenta que “jogos sérios” sdo jogos completos que servem a
propositos que ndo o de entretenimento, e aplicagcbes gamificadas apenas incorpo-
ram esses elementos de jogo. Cita como exemplos o Foursquare (atual Swarm, Fi-
gura 5) e segue afirmando que aspectos sociais dos jogos devem ser levados em
conta e que os elementos dos jogos quando utilizados na gamificacdo devem possi-
bilitar interpretacdes de jogabilidade ao invés de simplesmente serem jogaveis.

Figura 5 - Aplicativo Swarm (antigo Foursquare) e seus elementos de gamificagao

18
T - —
o, A
R
== N e
s
N
7
9 A
= g
0™0
Paule Coelho 9 Hey, we've updated our Privacy Policy
Wallet: Q
NY 2 u can check out what's changed

D ( =
e right here

-

Leaderboard 70 0 5] mp  Luciana Bandeira
>
73’ Ricardo ‘H 80 Luis, MA

Top Categories with
—
[l Buildings

8@ Delano

Restaurants
Offices
— A Paulo

Homes
(private)

Fonte: http://www.foursquare.com



33

Para encontrar que elementos sdo definidos como pertencentes aos jogos,

Deterding et al. (2011) promove uma tabela em que compila os varios niveis dos re-

feridos elementos de design de jogos. Assim, a Tabela 6 a seguir distingue as condi-

cbes que tornam “jogos sérios” um jogo completo e a gamificacdo como parte de um

sistema que usa apenas os elementos, ndo o jogo propriamente dito.

Tabela 6 - Niveis de elementos do design de jogos

Nivel Descricao Exemplo
Solucbes e compo-
Padrées de nentes de design,
design da comuns e de sucesso Medalha_s_, quiadro
interface de para um prqblema dg c!assmcagao,
jogos ponhemdo, incluindo niveis
implementagbes de
protétipos
Partes normalmente
Padrdes e recorrentes do design Limitag&o do tem-
mecanicas de jogos que dizem po, recursos limita-
dos jogos respeito a jogabilida-  dos, turnos
de
Guias avaliativas para
Principios e abordagem de um Jogo continuo, ob-
heuristicas de  problema de design jetivos claros e va-
design de ou avaliacdo de de- riedade de modos
jogos terminada solugcado de de jogo
design
Mecénica, dinamica
Modelos conceituais e estética; desafio,
Modelos de dos componentes dos fantasia, curiosida-
jogos jogos ou da experién-  de; elementos basi-
cia de jogos cos da experiéncia
de jogo
Teste de jogos,
Métodos do Praticas e processos  design centrado no
design de especificos do design  jogar, design de
jogos de jogos jogos conscientes

de valor

Fonte: Deterding et al. 2011 (Tradugao do autor)

Uma diferenciagcao mais clara pode ser tragada entre game design e gamifica-

cao, entre o todo e as partes que os compdem e seus propdsitos, como ilustra a Fi-

gura 6:
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Figura 6 - Gamificacao entre quatro vetores
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Fonte: Deterding et al., 2011. (Tradugédo do autor)

Dentro dessa perspectiva € possivel afirmar que jogos sérios sao jogos com-
pletos e ndo procedimentos gamificados voltados a educacéo; que ha particularida-
des dentro do design de jogos que nao podem (e ndo devem) ser excluidas do pro-
cesso de gamificagdo como um todo; e que deve-se contextualizar todos os elemen-
tos em uma gamificacdo, mas nunca torna-los especificos devido a grande quanti-
dade de contextos que podem ser utilizados, restando ao criador do conteudo inau-

gurar tais contextos através de agdes criativas.

Assim, na presente pesquisa, a criatividade surge como parte importante do
processo por tratar-se de criagcdo de artefatos de design, sendo o contexto algo ne-

cessario para o seu entendimento.

3.2 Criatividade

Segundo Pope (2005) o conceito de criatividade tem um passado antigo e
continuo enraizado em nogdes de criadores divinos e momentos miticos da criagao.
De acordo com o autor este conceito trata especificamente sobre a histéria humana

em relacdo as artes criativas e artisticas.
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Segundo Kneller (1999) o pensamento criador € desinibido, subjetivo, fluido,

ao passo que o pensamento reflexivo é estruturado, impessoal e formalista.

Ainda segundo o autor criatividade e inteligéncia sdo associadas ao pensa-
mento divergente (criativo) e convergente (ndo criador) respectivamente, onde en-
tende-se que pensamento divergente é aquele ligado a criatividade pela capacidade
de gerar multiplas solucbées de um mesmo problema (ULBRICHT; ZANDOMENE-
GHI; VANZIN, 2010, p. 120). Em se tratando deste estudo entende-se que o proces-
so de criagdo dos cenarios € apoiado por um pensamento divergente, pois 0s pes-
quisadores assumem a posicao dos individuos participantes do experimento para

poder estabelecer uma visdo do pensamento do usuario.

Os autores ainda complementam: “0 pensamento divergente € que procura
novas solugcdes em direcoes diversas.” (ULBRICHT; ZANDOMENEGHI; VANZIN,
2010). Este pensamento é o gerador de ideias. Segundo Bianchi (2008) é possivel
utilizar métodos para a geragédo de ideias: combinagdo, associagdo e comparacao.
Guilford (1977) afirma que a criatividade € essencialmente um apanhado de habili-
dades singulares. Ainda separa o termo em criatividade artistica e cientifica, afir-
mando que a primeira é dependente de “conteudo figurativo, simbdlico ou semanti-
co” (GUILFORD, 1977 p. 13).

Vanzin et al. (2015, p. 40) afirma que criatividade é uma ideia aproximada de

algo novo, incomum e surpreendente. Também comenta:
“A criatividade, entao, é a capacidade de gerar ideias, imagens e
coisas, ou dar existéncia a algo novo, Unico e original, a revelia

das regras e exemplos existentes” (VANZIN; ULBRICHT, 2015, p.
40)

Para Freitas-Magalhdes (2003), enquanto estabelecimento cultural, a criativi-
dade esta intimamente ligada a relacdes interpessoais, ora tida como construto, ora
tida como fruto do meio e do seu criador.

Sendo a criatividade um processo de relagado intercultural (FREITAS-
MAGALHAES, 2003), é possivel trazer a tona os questionamentos de Morais (2011,
p. 10): O que requer criatividade? Segundo a autora, ser criativo € ser possuido por
um sentimento exacerbado de motivagdo, para que ndo apenas se reproduzam con-

ceitos, mas de fato se crie algo. Frequentemente vista como associagdes de infor-
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magdes (DINEEN, 2006; MEDNICK, 1962), Morais (2011) ainda afirma que ndo ha
associacdes sem a posse da informacgao, culminando no conhecimento néo limitado
ao que se domina, mas ao conhecimento multidisciplinar, sendo a criatividade uma
atribuicdo:
Criatividade é entdo esta co-incidéncia, esta co-existéncia neces-
séaria de factores que implicam, na sua maioria, a relagcao do indi-
viduo com o meio e que podem ser (talvez com as excepgodes das

aptiddes e do olhar de outro) mutaveis nesse individuo. (MORAIS,
2011, p. 12)

Dada a relacao entre conhecimento e cultura, ha que se entender o aspecto
social da criatividade. Miranda et al. (2015) afirma que a criatividade desempenha
papel importante no desenvolvimento de organizagbes e que pessoas dotadas de
capacidade criativa podem despontar como diferenciais dentro dessas organizacoes.
Assim, necessitando de ambiente social para a pratica do processo criativo, fica evi-
dente que, em ambientes propicios a socializagédo, as possibilidades de desenvolvi-

mento de processos criativos tornam-se muito maiores.

Vanzin et al. (2015) discorre sobre a criatividade na educagao, comentando
que a participacao, interacdo e a busca por respostas criativas e solugcdes inusitadas
resultam em conhecimento, ao passo que as escolas nao tém o devido preparo para
incluir o aluno na geragao de conhecimento, sendo este ultimo “formalizado, pronto e
elaborado sem a sua participacao” (VANZIN; CARDOSO, 2015, p. 44). Conclui ainda
gue em meio a tantos desafios no tocante ao ensino superior, a habilidade de fazer
associacoes, solucionar problemas e tomar decisdes beneficiariam-se de propostas
criativas como instrumentos desinibidores e desbloqueadores para os alunos.

3.3 Semiodtica

A Semidtica é conhecida como a ciéncia que estuda os signos, derivada
do grego semeion (signo), realizando o seu estudo e acontecimentos culturais que
formam significados. A Semibtica se expande para sistemas de signos como as
artes visuais, musica, moda, produtos e inclusive as cores. “O signo tem o papel de
mediador entre algo ausente e um intérprete presente. Pela articulagdo dos signos
se da a construcao do sentido.” (NIEMEYER, 2003, p. 19).
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De acordo com Niemeyer (2003) pode-se dizer que o signo € algo que

integra o processo de representacao, podendo ser percebido, sentido:

“Em uma abordagem fundamentada em semiética [...], questdes
signicas devem ser consideradas. [...] Os signos tém vinculacao
cultural e seus objetos [...] devem ser considerados como uni-
dades culturais. Dependendo da cultura, um signo ou uma articu-
lacdo signica é interpretado de modo proprio. [...] Aspectos quan-
to a tradicbes, costumes, valores, religido, caracteristicas politi-
cas e econdmicas devem ser mapeados [...] para evitar perda de
tempo em futuros ajustes ou, 0 que € pior, fracasso da solugcao
adotada. (NIEMEYER, 20083, p. 53)

Peirce estruturou a forma do signo em trés partes, dando-lhes o nome de tri-
cotomias. A primeira conhecida representamen, a segunda, objeto e a terceira, in-

terpretante.

Figura 7 - Tricotomias de Peirce

Relacho Intrumental
(nivel sintatica)

Relagdio Objetiva
(nivel semantico)
\\\.
S Relaco Interpretativa
(nivel pragmaético)

Interpretante

Fonte: Niemeyer, 2003

O representamen é, entdo, o suporte de significacao a ser extraido do signo.
Desse modo, o “represéntamen corresponde as dimensdes sintaticas e materiais do
produto.” (NIEMEYER, 2003, p. 35). E o signo por ele mesmo, completo e indivisivel,

classificando-se em Qualisigno, Sinsigno e Legisigno.

O qualisigno é uma qualidade do signo, suas caracteristicas menos particula-
res, como cores, materiais e texturas. Deste modo, é uma qualidade imediata que o
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signo possui, uma resposta rapida que ndo o singulariza, sendo assim, entendido

como meras sensacoes.

O sinsigno, por sua vez, € parte do signo que o individualiza, criando aspectos
unicos, como as formas e dimensdes. A partir do momento que o usuario passa a
demandar sensacgdes para algumas cores, ele comeca a individualizar estas cores.
Assim, as cores passam a ter sua singularidade. Verde-cana, por exemplo, € uma
singularizacdo do qualisigno Verde (que pode representar abertamente qualquer
verde).

Por fim, o legisigno apresenta-se como a parte do representamen correspon-
dente as regras e atendimento a normas. Seguindo o exemplo do verde-cana, o legi-
signo correspondente seria a norma social que entende a referida cor como sendo
parte de um universo natural, pois o tom remete a uma ideia que encontra seu cor-
respondente no conhecimento comum das pessoas. Desta forma, podemos entender
que o representdmen passa a ser Legisigno quando ele ja consegue formar uma

norma, seja cultural ou ndo, um pensamento geral de um determinado grupo.

Em relacdo ao Objeto, a teoria da semiodtica de Charles Sanders Peirce visava
que tivessem sua esséncia (figura 8), mas que fosse relacionado com o sujeito atra-
vés da linguagem. Esta seria representada de acordo com a sua realidade. Peirce,
assim, dividiu o estudo dos signos no Objeto em trés categorias: icone, indice e sim-
bolo:

Figura 8 - icone, indice e simbolo

imagem

ico ne—diagrama

metafora

Objeto

identificacéo . ; . simboio iczénic‘:cf
indicagio —Indice Simbolo —simbolo simbélico

simbolo indicial

Fonte: Niemeyer, 2003

Em relagdo ao icone tem-se a representagdo por semelhanga, uma imagem
que possa representar algo sem ser propriamente o objeto. Tal representacdo ocupa
o lugar do objeto (NIEMEYER, 2003).
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“‘Quando esta representagdo se da por semelhanga, chama-se
icone”. [...] a representacao se faz por meio de analogia com algo
representado. Um modo iconico exibe tragos analogos aos de
seu Objeto Dindmico para uma mente interpretadora. Do Icone
derivam Interpretantes diversos [...] A mente de um intérprete po-
de elaborar uma interpretacdo antes nado conhecida, ndo pre-
tendida e até inconveniente.” (NIEMEYER, 2003 p.36).

Sobre o indice, este € definido como a representatividade do signo na sua
forma fisica ou elementos que estejam intrinsecamente ligados ao objeto, por mar-
cas que o objeto causa:

“Quando o procedimento de representagdo se faz por meio de
marcas que o Objeto Dindmico causa, denomina-se Indice. [...] 0
Indice aponta para fora do signo, para o Objeto; o seu movimen-

to é para fora. A relagcdo € de causalidade e ndo de analogia.”
(NIEMEYER, 2003, p.37).

Finalmente, no simbolo, faz-se necessario um conhecimento prévio do inter-
pretante sobre a categoria comum onde o objeto esta inserido. Tal conhecimento
depende de aspectos culturais e sociais:

“A associacao se da dentro de um sistema que esté subjacente ao
signo. A relacdo se da por um processo de convencéo. [...Jpode-
se distinguir os signos com carater iconico (Simbolo icdnicos) dos
mais orientados para uma relacdo indicial (Simbolos indiciais),

contrastando com os Simbolos em que o carater arbitrario
predomina (Simbolos simbdlicos).” (NIEMEYER, 2003, p.38)

Placas de transito, por exemplo, necessitam de um processo de convengao
para que funcionem, ja que representacdes abstratas podem nao ser entendidas fora
do contexto em que estdo sendo utilizadas. As placas de “pista irregular” ou “dé a
preferéncia”, por exemplo, em nada se relacionam com o desenho mostrado na face
das mesmas, sendo necessario um conhecimento prévio adquirido para que funcio-

nem devidamente.

Assim, exploradores deverao parecer exploradores, seja por utilizarem roupas
adequadas a algum tipo de exploracao (florestas, mares, desertos) ou pelo porte de
elementos associados a exploragdo (bussolas, mochilas, mapas). Assassinos, por
serem temidos, devem possuir carisma baixo e alguma habilidade extra que os dife-
rencie de outros jogadores, como a possibilidade de correr mais (agilidade) ou mes-
mo de subjugarem seus oponentes (forca). Ha jogadores que podem preferir associ-
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ar essa classe a furtividade, por exemplo; nesse caso ha que se considerar aspectos
visuais e de atributos que permitam que se facdo essa associacdo mental mediante
a percepcgao grafica dos artefatos.

Da mesma forma, conquistadores devem permanecer altivos e conscientes de
sua funcao, pois seu objetivo é sempre permeado por cumprir tarefas e superar obs-
taculos propostos pelo mundo de jogo, assim como socializadores devam parecer
amigaveis e sociaveis (pois a interagao social € o objetivo primordial desse tipo de
jogador). Essas percepg¢des devem ser avaliadas posteriormente a criagdo dos arte-
fatos, pois tal evento faz parte da afericao do aprendizado de semidtica.

Nesses termos, as propostas graficas solicitadas aos integrantes da presente
pesquisa dependem do entendimento geral sobre o contexto em que serdo inseridos
dentro da categoria de jogadores de Bartle.
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4 CATEGORIA DE JOGADORES DE BARTLE

M.U.D. (Multi User Dungeon) é uma plataforma de jogos € um jogo textual
multijogador para computadores co-criado por Richard Bartle na Universidade de
Essex, na Inglaterra, em 1978. Bartle, apds o langcamento do framework M.U.D. (que
tornava possivel criar novas histérias e caminhos dentro da plataforma de jogos) rea-
lizou pesquisas com alunos da universidade visando descobrir o que os jogadores
gostariam ou n&o de ver implementado no jogo (BARTLE, 1999).

Dado o fim da pesquisa, foi realizado por Bartle um sumario das respostas,
onde foi observado que os jogadores poderiam ser divididos em quatro tipos, de
acordo com aspectos especificos de sua personalidade e como eles gostariam de

jogar em um mundo virtual.

Os quatro comportamentos foram baseados nas constatacdées de que os jo-
gadores achavam interessante no ambiente de jogo:

=  Cumprir objetivos e adquirir recompensas;
= Explorar o mundo do jogo;

» Socializar com outros jogadores;

= Subjugarem outros jogadores

Dessa forma, Bartle (1999) teorizou quatro grupos de jogadores que, primari-
amente, adotariam estilos de jogo e postura baseados nas respostas. Chamou as
categorias de conquistadores, exploradores, socializadores e assassinos. Importante
ressaltar que, embora os jogadores mudem de estilo e postura no decorrer do jogo,
s6 o fazem quando necessario para seus proprios interesses, mantendo-se sempre

baseados em uma das quatro categorias.

Cada categoria tem um comportamento previsto com 0 mundo de jogo e ou-
tros jogadores, bem como com as ag¢des AGIR e INTERAGIR, conforme mostra a

figura 9 abaixo:
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Figura 9 - Disposigao de jogadores em relagdo ao mundo de jogo

ACAO

ASSASSINOS CONQUISTADORES

JOGADORES
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SOCIALIZADORES EXPLORADORES

INTERACAO

Fonte: BARTLE, 1996. (Adaptado pelo autor)

Pode-se observar que conquistadores procuram agir sobre o mundo, pois es-
te é complexo e imersivo dentro das narrativas escolhidas. Buscam exaustivamente
pontuacées mais altas e novos niveis de habilidade. Os exploradores buscam inte-
ragir com o mundo, pois 0 senso de amplitude de um ambiente deve ser esmiugado
por tempo indefinido. Socializadores, por sua vez, buscam interagir com jogadores,
pois acreditam que o ambiente de jogo é apenas um pretexto para que os jogadores
interajam. Por fim, os assassinos tém interesse em agir sobre outros jogadores.
Bartle (1999) explica que € comum que essa seja a categoria menos populosa dos
jogos, pois as recompensas ndo sao muito substanciais. Buscam demonstrar a su-
perioridade sobre os outros jogadores.

Bartle (1999) afirma ainda que a definicdo das categorias para cada jogador é
variavel e que é dependente do tipo de narrativa desejada, logo néo ha proporcdes
ideais de jogadores dentro de cada categoria para uma boa experiéncia de jogo.

Séo definidas ainda interacdes especificas de encontros de cada categoria
com outra categoria, segundo Bartle (1999):

» Conquistadores contra conquistadores: Sao encarados como compe-
tidores um do outro. Geralmente colaboram uns com os outros para
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atingir objetivos em conjunto;

Conquistadores contra exploradores: Entendem que exploradores sao
perdedores, pois ndo aproveitam completamente a experiéncia de jo-
go. Uma superpopulagdo de exploradores pode desestimular os con-
quistadores pois 0s recursos do mundo de jogo s&o limitados, dimi-
nuindo as possibilidades de pontuacdo. Uma populacédo de explorado-
res pouco acima do esperado pode resultar em estimulo para os con-

quistadores, que veem seu desafio aumentado;

Conquistadores contra socializadores: Sdo meramente tolerados, visto
que sao tidos pelo primeiro grupo como desperdicio de espago no jo-
go. O aumento populacional de socializadores ndo afeta o comporta-
mento dos conquistadores;

Conquistadores contra assassinos: Percebem que o segundo grupo &
necessario ao jogo, mas nao gostam da ideia de armarem-se aguar-
dando ataques-surpresa. O aumento do nimero de assassinos reduz
o numero de conquistadores, assim como o contrario também ¢é ver-
dadeiro. Se a populacéo de assassinos for reduzida drasticamente, os
conquistadores passam a acreditar que o jogo ficou facil demais, eli-
minando a competitividade e desestimulando o ambiente de jogo;

Exploradores contra conquistadores: Acreditam que conquistadores
sdo exploradores que ainda ndo entenderam seu papel no mundo do
jogo. Convivem mutuamente, sem grandes atritos. O nimero de con-

quistadores no jogo ndo afeta o a populagéo de exploradores;

Exploradores contra exploradores: Exaltam os bons, ndo toleram os
ruins. Acreditam que tendo companhia o jogo tem melhor andamento,
exceto nos casos especificos em que o jogador prefere explorar sozi-
nho;

Exploradores contra socializadores: Acreditam que podem impressio-
nar o segundo grupo, desde que o0 assunto seja 0 mundo de jogo e
suas conquistas. Quando o assunto desvia desses segmentos, 0s so-
cializadores perdem a importancia. Suas populagdes nao sao afetadas
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pela presenca das outras;

Exploradores contra assassinos: Respeitam os assassinos, apesar de
achar seu comportamento cansativo, pois podem estar finalizando al-
guma atividade e serem atacados. O numero de assassinos nao inter-
fere tanto no niumero de exploradores, pois estes tendem a nao se im-
portar se morrerem no ambiente de jogo. No entanto, se as mortes
ocorrerem com muita frequéncia, os jogadores tornam-se desestimu-

lados;

Socializadores contra conquistadores: Gostam dos conquistadores,
pois sempre ha oportunidades de socializacdo quando se trata das
conquistas do segundo grupo. Note-se que socializadores preferem
falar sobre os conquistadores, e nao com eles. As diferengas popula-
cionais tém pouco efeito sobre os grupos, exceto quando a populagcéao
de conquistadores cai a quase zero. Nesse caso, 0s socializadores
podem achar dificil manter conversagdes;

Socializadores contra exploradores: Os dois grupos tém predilecao
por interagbes sociais, mas o foco de cada grupo é diferente. Conside-
ram exploradores jogadores enfadonhos. Suas populacées ndao sao
afetadas por crescimento ou diminuicao;

Socializadores contra socializadores: Podem manter conversagoes
por muitas horas, visto que sédo parceiros ideais no ambiente de jogo.
Quanto mais socializadores estiverem presentes no jogo, mais sociali-

zadores serdo atraidos;

Socializadores contra assassinos: Odeiam assassinos, pois estes nao
possuem limites. Assassinos possuem motivacdes antissociais, que
sdo o extremo oposto daquilo que os jogadores socializadores bus-
cam no mundo de jogo. O aumento de assassinos diminui drastica-

mente o nimero de socializadores;

Assassinos contra conquistadores: Entendem que conquistadores sao
sua presa natural. Conquistadores, no entanto, tendem a enfrentar os

assassinos se forem pressionados demais. O aumento no nimero de
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conquistadores naturalmente eleva o nimero de assassinos;

= Assassinos contra exploradores: Tendem a ignorar os exploradores,
visto que em sua grande maioria, os exploradores sequer se defen-
dem de ataques. Isso torna o prémio do assassino desinteressante. O
aumento do nimero de exploradores diminui moderadamente a popu-

lacao de assassinos;

= Assassinos contra socializadores: Atacam os socializadores com certo
entusiasmo. Nao porque seja um desafio enfrenta-los, mas por sabe-
rem que geralmente os jogadores desse grupo estdo muito ligados a
sua persona do jogo, tornando sua perda mais sentida — algo que o
assassino aprecia. O aumento do numero de socializadores também

aumenta o nimero de assassinos;

= Assassinos contra assassinos: Enfrentam-se apenas em combates
previamente celebrados. Podem ocasionalmente trabalhar em conjun-
to, mas por pouco tempo. Quanto mais assassinos 0 jogo possui, me-

nor a populacao geral do mundo de jogo.

Sendo M.U.D. um jogo do tipo Role Playing, ou seja, de interpretagdo de per-
sonagens, a atribuicao de perfis psicolégicos em tarefas gamificadas pode ocasionar
interpretacdes errbneas no planejamento de acdes e recompensas. Um claro exem-
plo seria um website de compras em que a cada pagamento de um produto o cliente
adquire um ponto. Ao final de determinado acumulo de pontos, o cliente pode rece-
ber uma recompensa exclusiva, como um produto ndo disponivel para compra. Isso
pode funcionar para a categoria CONQUISTADORES, mas qual seria o impacto pa-
ra outras categorias, como os EXPLORADORES? Se a cada visita em paginas, por
exemplo, o cliente recebe pontos, qual seria a recompensa ideal para esse jogador?
Um produto exclusivo certamente nao o interessaria, pois ele nao busca esse tipo de

recompensa. Procura, sim, maneiras de continuar explorando.
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5 FRAMEWORK 6D

Em seu livro For The Win, Werbach e Hunter (2012) afirmam que ha trés ra-
z6es para adotar ambientes produtivos gamificados: engajamento, experimentacao e
resultados. Sobre o engajamento, os autores afirmam que a gamificacdo motiva as
pessoas, que por sua vez criam relacionamentos mais fortes com o produto gamifi-
cado. Afirmam ainda que isso ocorre devido a motivacdo que advém de cenarios
diferentes com claros objetivos para serem superados, tornando a atividade mais

ludica e, consequentemente, mais prazerosa.

Sobre experimentacao e resultados, os autores afirmam que a primeira ajuda
a abrir 0 espacgo para tentativas. Alguma falha é esperada, mas como o jogador pode
comegar o0 processo de novo, isso facilita a experimentagdo e motiva-os a continua-
rem jogando. Sobre resultados, os autores afirmam que nao se pode deixar de per-
ceber que o processo funciona e, por isso, tem grande aceitacao.

Werbach e Hunter (2012) afirmam que para ter sucesso em processos de
gamificacao, deve-se adquirir duas habilidades: o entendimento de game design e o
entendimento das técnicas de negdcios. Esse pensamento € particularmente impor-
tante pois é necessario entender as praticas que tornam o designer de jogos impres-
cindivel a criagdo de novas experiéncias dentro de determinado contexto narrativo
(McGONIGAL, 2011). Ou seja, para produzir atividades gamificadas, € necessario
pensar como um designer, utilizando técnicas como design thinking para abordar
problemas e propor solu¢cdes do mundo real dentro de um ambiente de jogo. Assim,
enquanto por um lado envolvem conceitos como diversao, jogabilidade e experiéncia
de uso, por outro lado envolvem a criagcdo de um ambiente mensuravel e sustentavel

para servir a objetivos concretos.

A criacao de um método chamado de 6D é originado porque, em inglés, cada
iteracdo metodoldgica comeca com uma letra “D” (WERBACH et al, 2012):

1. Define business objectives (defina objetivos de negocios) — Aqui sdo defini-
dos os objetivos que, em educacdo (como € o caso da referida pesquisa) significa
definir o engajamento, aumento da produtividade ou envolvimento dos alunos no

[processo;

2. Delineate target behaviors (delineie comportamentos-alvo) — Definir como é
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esperado que os jogadores ajam como resultado do sistema gamificado, bem como

as maneiras de medir esse comportamento;

3. Describe your players (descreva seus jogadores) — A definicdo em questao
sugere o entendimento das pessoas no processo gamificado e seus comportamen-
tos / papeis dentro do jogo. Nessa etapa serdo atribuidas as posicoes de jogo defini-

das nas categorias de jogadores de Bartle;

4. Devise activity cycles (desenhe ciclos de atividades) — Defini¢des de ciclos
de tarefas e recompensas, oferecendo desafios e gratificacbes que envolvem a es-
timulacao do jogador e uma resposta imediata que fornece novas acoes;

5. Don't forget the fun! (ndo esqueca a diversdo) — Embora premiagdes, retor-
no e estimulos de jogo sejam parte da diversao, a estratégia de gamificagao nao in-
clui apenas isso. Ferramentas de aprendizado que envolvam o jogador ndo podem

ser esquecidas;

6. Deploy the appropriate tools (utilize as ferramentas adequadas) — A descri-
céo das dinamicas e ferramentas utilizadas na gamificacdo. Werbach e Hunter

(2012) definem 15 ferramentas:

Tabela 7 - As 15 ferramentas e suas definigdes

. Leaderboards Representacéo grafi-
Achievements Objetivos definidos (Quadro de posi- ca do progresso e
(Conquistas) coes) conquistas
Representagéo visual Os passos para a
Avatars do personagem do Levels progresséo do joga-
(Avatares) jogador (Niveis) dor
Representagéo visual . Representagbes nu-
Badges das conquistas do Points méricas do progresso
(Medalhas) jogador (Pontos) do jogo
. Desafios mais dificeis Desafios pré-definidos
Boss fights ao término de um ni- Quests com objetivos e re-
(Chefes de fase) vel (Aventuras) compensas
Collections ltens ou medalhas Social graphs ?aeggisneen;ggzosgg;:
(Colecoes) para acumular (Graficos sociais) do jogador no jogo
Grupos de jogadores
Combat Batalha definida, de Teams definidos em busca
(Combate) curta duracao (Times) (rjneulrfnm objetivo co-
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Content unlocking Recompensas quan- . Elementos do jogo
(Desbloqueio de do o jogador atinge Virtual goods percebidos como di-
conteuido) determinados niveis (Bens virtuais) nheiro no jogo
i Oportunidades de
Gifting compartilhar recursos
(Presentes) com outros

Fonte: Werbach; Hunter, 2012. (Adaptado pelo autor)
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6 METODOS E TECNICAS

A pesquisa tem carater qualitativo e exploratério. Segundo Gil (2008), as pes-
quisas exploratorias:
Tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas
mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posterio-
res. De todos os tipos de pesquisa, estas sdo as que apresentam
menor rigidez no planejamento. Habitualmente envolvem levanta-
mento bibliografico e documental, entrevistas ndo padronizadas e
estudos de caso. Procedimentos de amostragem e técnicas quan-

titativas de coleta de dados ndo sdo costumeiramente aplicados
nestas pesquisas. (GIL, 2008, p. 27)

De acordo com Yin (2005, p. 32), o estudo de caso € uma investigacdo empi-
rica que investiga um fenbmeno contemporéaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fendbmeno e o contexto ndo estdo claramen-

te definidos.

Para a realizagdo do presente estudo, a pesquisa contou com os alunos da
Disciplina Semiologia do Curso de Design Bacharelado da Universidade CEUMA
como sujeitos-participantes.

A tarefa foi realizada em 3 fases distintas, a primeira utilizando o grupo focal
objetivando o levantamento de requisitos do processo de gamificagdo. Os participan-
tes foram entdo categorizados de acordo com suas respostas. Em seguida, na se-
gunda etapa, foram utilizadas as categorias de jogadores de Bartle para estimativas
de comportamento, relacionando as respostas dos alunos para enquadra-los em ca-
da uma das quatro categorias. Finalmente, na terceira etapa, foi procedida a imple-
mentacado dos requisitos e estimativas comportamentais dentro do framework 6D,
criando um cenario para representar o mundo do jogo, definindo fauna e flora, ambi-
entes e relacdes sociais para que os participantes possam interagir. Tais participan-
tes produziram pecas de design grafico utilizando os conceitos da disciplina e foram
avaliados ao final da tarefa, dentro da proposta da disciplina. A Figura 10 mostra o
percurso aqui proposto:



6.1 Grupo de foco

Figura 10 — Descrigao do processo

APRESENTAGCAO
DA ATIVIDADE

ESTABELECIMENTO
DE AFINIDADES A
GENEROS DE JOGOS

CLASSIFICAGCAO
DOS PARTICIPANTES
NAS CATEGORIAS
DE BARTLE

EXPOSICAO DO
MUNDO DE FANTASIA

INiCIO DO
FRAMEWORK 6D

CRIAGAO DE AVATAR AGRUPAMENTO
(INDIVIDUAL) DE PARTICIPANTES

APRESENTACAO CRIAGCAO DE
DOS PROJETOS ESTANDARTE (GRUPO)

Fonte: O autor
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Caplan (1990) define grupo focal como “pequenos grupos de pessoas reuni-

dos para avaliar conceitos ou identificar problemas”. Essencialmente seu objetivo é

identificar as percepcbes dos participantes acerca de determinado assunto (DIAS,

2000).
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De acordo com Johnson (1994), as respostas obtidas em grupos focais tém
mais detalhes e profundidade devido a sinergia entre os participantes, resultando em
novas ideias, conceitos, servigos ou produtos. Dias (2000) afirma ainda que novas
ideias podem ser testadas imediatamente, indagando-se um participante e colhendo
reacOes de apoio ou repudio dos outros participantes. Apresentada uma necessida-
de, outras pessoas podem concordar, discordar ou ainda modificar a percepgéao ini-
cial da ideia, tornando-a mais acessivel.

Em comparacgéao de entrevista individual e grupo focal, Aaker (1990) aponta di-

ferencas conforme mostra a tabela a seguir:

Tabela 8 - Diferengas entre questionario e grupo focal

Fator Grupo focal Entrevista individual
Interagé@o no grupo Presente Nao ha

Pressao no grupo Desafia outros participantes  Nao ha

Competicao Competem por tempo Nao ha

Influéncia Respostas contaminadas Nao ha

Assunto controverso Constrangimento Maior facilidade
Cansaco do entrevistador Menor (menos entrevistas) Maior (mais entrevistas)
Quantidade de informagdes | Menor custo / informagao Maior custo / informagao
Agenda da reunido Dificil conciliar Facil conciliar

Fonte: Dias; Liebschrer, 2000. (Adaptado pelo autor)

Por tratar-se de estudo sobre processos gamificados de criacado de artefatos
de design, acredita-se que o grupo de foco produza resultados mais relevantes, pois
estes podem ser imediatamente testados observando as rea¢des dos outros partici-
pantes em relacdo aos assuntos abordados (se de confirmacao ou repudio, por
exemplo).

Dessa forma, o grupo de foco sera utilizado através do modelo de associagao
livre para classificar os participantes de acordo com sua personalidade, originando
assim material para ser enquadrado dentro das categorias de jogadores de Bartle.

6.2 Categorias de jogadores de Bartle

Segundo Stewart (2011), padrdes de jogadores foram identificados desde a
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década de 1970, sendo Keirsey um dos autores que trouxeram quatro “temperamen-
tos”, nos quais se baseia 0 modelo de Bartle. Esses temperamentos podem ser clas-
sificados em Artesado, Guardidao, Racional e idealista, sendo sua definicao:

a) Artesdo: Realista, tatico, manipulador, focado na agéao;
b) Guardido: Prético, légico, possessivo, focado no processo;

c) Racional: Inovador, estratégico, orientado para o futuro, focado em conhe-
cimento;

d) ldealista: Imaginativo, diplomatico, emocional, focado em identidade.

Assim, cada um desses nomes descritivos dados a categorias de jogadores
assemelham-se ao que Bartle propunha, exceto pela relacdo com o mundo de jogo,
que, segundo Keirsey (1998), trabalham os vetores INTERNO e EXTERNO como
polos horizontais e MUDANCA e ESTRUTURA como polos verticais. Entao, onde
Bartle percebe preferéncias por interagdes e acdes em contexto de jogo, a teoria de

Keirsey percebe preferéncias por mudangas externas ou internas.

Stewart (2011) ainda propée um modelo unificado para melhor compreenséao
das categorias de jogadores. Desse modo, consegue categorizar 0s comportamen-
tos esperados em determinados tipos de jogos, como tiro em primeira pessoa, si-
mulacéao, estratégia e diversos outros. Tal categorizagdo € importante por permitir
perceber que tipo de jogos cada classe de jogadores esta mais inclinada a jogar,
“satisfazendo interesses particulares de estilos de jogo” (STEWART, 2011).

Para cada género de jogos, entdo, temos categorias de jogadores de Bartle
que se relacionam, proporcionando uma predicdo de comportamentos esperados
dos jogadores, relacionando-o0s, assim, aos tipos de jogos que esses jogadores pre-
ferem (STEWART, 2011), como demonstra a tabela 9:



Tabela 9 - Estilos de jogadores de acordo com o género dos jogos

Género

Jogos tipicos

Estilos de jogadores

Tiro em primeira pessoa

Halo, Call of Duty, Half-
Life, Crysis

Assassino, Conquis-
tador

Role-Playing Game

Darklands, Fallout 1/2,
Baldur's Gate

Conquistador, Explo-
rador

Tiro em primeira pessoa
Role Playing-Game

Deus Ex, BioShock,
Mass Effect

Conquistador, Explo-
rador, Assassino

Role-Playing Game de
mundo aberto

The Elder Scrolls, Fallout
3, Two Worlds

Conquistador, Explo-
rador

Role-Playing Game Multi-
jogador Massivo Online

World of Warcraft, EVE
Online, Guild Wars

Conquistador, Explo-
rador, Socializador

Multijogador Massivo

Unreal Tournament,

Assassino, Conquis-

Online Team Fortress tador
Aventura King's Quest, Myst, The Socializador, Explora-
Longest Journey dor
Acdo Tomb Raider, Uncharted, Assassino, Conquis-

Angry Birds

tador

Horror de Sobrevivéncia

Resident Evil, Dead

Assassino, Conquis-

Space, Amnesia tador
Civilization, Master of
Estratégia em turnos Orion, Galactic Civiliza- Explorador

tions

Quebra-cabecas de fisica

Half-Life 2, Portal, World
of Goo

Assassino, Explorador

Estratégia em tempo real

Age of Empires,
StarCraft, Supreme
Commander

Conquistador, Assas-
sino

Simulador de voo

Falcon 4.0, Microsoft
Flight Simulator X

Assassino, Explorador

Atirador Espacial

Wing Commander, Free-
lancer

Conquistador, Assas-
sino

Mdsica

Rock Band, Guitar Hero,

Assassino, Socializa-

Audiosurf dor
. ~ SimCity, Balance of
Simulagao Power, Railroad Tycoon Explorador
Social FarmVille, Mafia Wars Socializador, Conquis-

tador

Aposta Online

Blackjack, Texas Hold-
Em Poker

Assassino, Conquis-
tador

Fonte: Stewart, 2011 (Adaptado pelo autor)
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A atividade contou com a definicdo dessas categorias de jogadores utilizando
o critério exposto por Stewart (2011), em que quatro géneros de jogos foram expos-
tos no quadro e, ao lado de cada género, jogos tipicos que pertenciam aquele géne-
ro. Foram expostos o género tiro em primeira pessoa (Halo, Call of Duty, Battlefi-
eld), e frisado o componente multijogador conhecido como team deathmatch, em
que os jogadores de um time precisam eliminar os jogadores do outro time. Em se-
guida, foi apresentado o género aventura (Myst, King’s Quest, Minecraft), e frisado o
componente de resolucao de enigmas e énfase na histéria dos jogos. Logo depois,
apresentado o género estratégia em tempo real (Age of Empires, Starcraft) e frisa-
do o componente de dominagédo dos referidos jogos. Finalmente, o género social
(Farmville, The Sims) foi apresentado, focando especificamente em interacoes de-
pendentes de outros jogadores ou personagens nao-jogaveis. A tabela 10 a seguir
demonstra a exposi¢cao aqui apresentada:

Tabela 10 - Apresentacao de géneros, jogos e interacOes esperadas nos jogos

Género Jogos O que esperar
Halo;
Tiro em primei- . Eliminag&o do time
ra pessoa Call of Duty; adversario.
Battlefield.
Myst;
Histéria envolven-
Aventura King’'s Quest; te;
Minecraft (componente Enigmas.

jogador unico).

Age of Empires;

Estratégia em Dominagéo do jo-

tempo real Stracraft. go.
; Interagdes entre
Farmville; - _
Social jogadores;

The Sims. Relacionamentos.

Fonte: Stewart, 2011 (Adaptado pelo autor)

Apresentados todos os géneros, os alunos responderam se gostam ou tém in-
teresse em jogar algum dos jogos apresentados, nos modos apresentados. Uma
variacdo da pergunta utilizada pode ser a afericdo de que, se algum dos alunos pu-

desse escolher jogar um dos jogos citados, qual seria. Essas pessoas sdo, assim,
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definidas como pertencentes a classe de jogadores adequada, conforme anterior-
mente estabelecidas por Stewart (2011). Desse modo, as relagdes propostas sao as
seguintes, conforme mostra a tabela 11:

Tabela 11 - Estabelecimento de categorias de jogadores de acordo com o género de jogo.

Categoria de jo-

éner
Género gador
Tiro em primeira .
Assassino
pessoa
Aventura Explorador

Estratégia em

tempo real Conquistador

Social Socializador

Fonte: Stewart, 2011 (Adaptado pelo autor)

Definidas as categorias de jogadores de Bartle, parte-se para a etapa seguin-
te, a definicdo do framework 6D.

6.3 Framework 6D

Apos a definicdo da classificagdo dos participantes, os mesmos serdo ade-
quados a categoria de jogadores de Bartle, sendo enquadrados como uma das qua-
tro opcdes de jogadores previstas pelo autor (exploradores, conquistadores, sociali-
zadores e assassinos), dessa forma gerando previsdes de comportamento dentro do
cenario gamificado que sera implantado.

Posteriormente sera procedida a adequacao dos jogadores ao framework 6D
com a definicdo dos objetivos, a apresentacao da inter-relacdo entre os jogadores, €
apresentacao das regras da atividade, sempre obedecendo as ferramentas propos-
tas por Werbach et al. Os alunos produzirdo representagdes graficas de seus pré-
prios personagens dentro do mundo do jogo (avatares), bem como um estandarte
que, no mundo proposto, servira de identificacdo da categoria de jogadores que re-

presentam. Terdo ainda que imaginar e produzir um cantico de guerra (hino) para
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seu grupo de jogadores, sempre exercitando os signos de cada personagem e gru-

po. Ao final da tarefa, serdo analisadas as producdes dos alunos e sua relagao se-

miédtica. Os alunos poderao utilizar comentérios livres para expor sua opinido sobre a

atividade.

O framework 6D utilizado para fins da pesquisa aqui estabelecida esta confi-

gurado como:

a)

Definir objetivos: Para a presente pesquisa, os objetivos definidos se-
rao construir projetualmente representacbes que sejam passiveis de

habitar o universo do jogo;

Delinear comportamentos: Os participantes devem representar um per-
sonagem (avatar) baseado na categoria de jogadores em que foi inclu-

ido, bem como um estandarte e um hino (cantico);

Descricdo dos jogadores: Utilizando o modelo de Bartle, cada jogador
terd acesso a caracteristicas de sua classe, bem como interacdes de
sua classe com outras classes de jogadores;

Definicdo dos ciclos de atividade: Utilizando um ciclo progressivo, cujo
inicio é a definicdo dos atributos de cada avatar, e o fim é a apresenta-
cao dos artefatos de design propostos, propde-se varias pequenas ta-
refas com limitagdes para que o participante seja estimulado a continu-
ar progredindo na tarefa. Assim, partindo da possibilidade de cada ava-
tar estar categorizado de acordo com sua for¢a, destreza, agilidade, in-
teligéncia e sorte, em seguida tem-se inicio a reproducgao visual desses
elementos. Exemplificando, um explorador com inteligéncia e sorte co-
mo atributos principais deve sacrificar os outros atributos restantes, e
isso deve estar explicito na representacdo. Em seguida parte-se para a
fase de grupos, onde a atividade passa a ser representar um simbolo
que represente a classe de jogadores do grupo em questédo, em forma-
to de estandarte. Finalmente, um céantico, hino ou grito de guerra deve
ser elaborado, utilizando o conhecimento dos personagens e suas rela-
cbes com outros jogadores. Os trabalhos serdo, entdo avaliados de

acordo com a capacidade que o participante teve de comunicar o com-
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portamento do seu personagem, seus atributos e a classe de persona-
gens representada em produtos graficos, embasados pelo conhecimen-
to da disciplina.

Definir estimulos de diversao: Para esse processo, entende-se que a
propria interrup¢do da aula transmissionada, nos modelos esperados,
para a utilizacdo de um modelo que visa o engajamento dos alunos ja
seja considerada um grande estimulo de diversdo. Adicionalmente, as
etapas das atividades geram discussdes enquanto estdo sendo reali-
zadas, sendo os participantes estimulados a perceberem as decisdes
de outros participantes para validar ou descartar a sua proépria decisao.
Como recompensa, insignias serdo atribuidas no final e pontos seréo

atribuidos no decorrer da atividade, apds cada etapa.

Definicao das ferramentas: Das 15 ferramentas propostas por Werbach
et al. (2012), a presente pesquisa utilizard 6: conquistas (achieve-
ments), avatares (avatars), insignias (badges), colecdes (collections),
pontos (points) e times (feams). As conquistas serao representadas pe-
lo cumprimento da atividade. Mais de uma conquista pode ser definida,
uma vez que a avaliacao pode ocorrer sob diferentes pontos de vista:
qualidade da relagdo visual/conceitual, qualidade da representacéo,
coesdo do grupo, administracdo do tempo, entre outras. Os avatares
serdo a propria atividade, realizadas pelos participantes. As insignias
estdo atreladas ao cumprimento das atividades ou conquistas, sendo
as cole¢des o acumulo das insignias. Os pontos serdo atribuidos ao
término de cada etapa e podem determinar uma insignia especifica, se
adequado. Finalmente os times serdo formados por afinidade, dentro

da proposta de jogadores de Bartle.
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7 DESENVOLVIMENTO

Durante aula de semiética, foi apresentada a tarefa para 24 alunos voluntarios
(de um total de 35) que estavam presentes. Procedeu-se a explicacdo do ambiente
gamificado de aula, bem como uma pequena introdu¢ao sobre os conceitos de gami-
ficacdo e exemplos de atividades gamificadas, as mesmas que se encontram nesse

documento.

7.1 Resultados preliminares

Durante a disciplina Tépicos Especiais em Criatividade do Mestrado em De-
sign do PPGDg da Universidade Federal do Maranhao, um artigo foi gerado e publi-
cado como requisito para a nota da disciplina. Durante a elaboragéo do artigo, surgiu
a oportunidade de realizar um ensaio sobre as categorias de jogadores de Bartle e o
framework 6D. Para a realizagdo do presente estudo, foi pensado um cenario em
que os jogadores identificavam-se na categoria de jogadores de Bartle a fim de ser

produzida uma atividade avaliativa cuja recompensa é uma insignia de mérito.

A definicdo de cada categoria foi atingida por afinidade: foram apresentadas
quatro categorias de jogos eletrénicos (tiro, simulacao, estratégia e aventura) e em
seguida os alunos escolheram os jogos com que tinham maior afinidade. Apds a es-
colha, o nome das categorias de jogadores em que se encaixavam foi revelado (as-
sassinos, socializadores, conquistadores e exploradores, respectivamente). Também
foi apresentado o quadro de interagdes entre jogadores, para que pudessem perce-

ber a dindmica das relacbes entre o grupo, conforme ilustra a tabela 12 a seguir:
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Tabela 12 - Interagao entre jogadores

C Competicdo | Perdedores | Tanto Faz | Necessarios

E Exploradores | Respeito | Tanto Faz Respeito

Ocultos
S Assunto Tristes Iguais Odio
A Presa Tanto Faz | Desprezo Evitam

Fonte: Bartle, 1996. (Adaptado pelo autor)

O cenario proposto foi o de um universo fantastico (detalhado no item 8.4),
onde criaturas diversas habitam. Cada jogador deveria comecgar criando sua repre-
sentagao visual nesse universo, destacando os atributos escolhidos em cinco cate-
gorias distintas (forca, resisténcia, agilidade, inteligéncia e sorte). Em seguida foram
formados grupos por semelhancga de jogadores e foi exigida a criagdo de um estan-
darte e um cantico de guerra, que seriam usados em uma suposta competicdo. To-
dos os fatores de relacionamento e percepcao simbdlica de elementos de guerra
deveriam ser levados em conta, e foram utilizados para a avaliacdo dos melhores

projetos.

Apés a realizacao das tarefas propostas, os alunos apresentaram suas pro-
postas para alunos de outras disciplinas, como se esses fossem o publico fantasioso
que julgaria as melhores performances das equipes dentro da narrativa. Os prémios
foram insignias da personagem, estandarte e céantico, atribuidas tanto para a equipe
quanto para o jogador individual.

A tarefa exigia muito mais do que a qualidade estética da representagéo visu-
al dos materiais. A relacdo entre os signos de guerra e sua aplicacdo tinha maior
importancia na avaliagdo. Representacdes realistas, mas desconexas da proposta
de classe de jogadores, cruzamento de informacdes e signos de guerra foram mal

avaliadas, assim como a falha em representar os préprios signos.

Apbs a votacao, os alunos foram questionados sobre a proposta gamificada
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dentro da aula. De um total de 26 alunos, 23 (88%) verbalizaram o interesse por
mais aulas similares no decorrer do semestre letivo. 25 alunos (96%) perceberam o
tempo decorrido da tarefa como menor do que realmente foi. 19 alunos (73%) acha-
ram que a apresentacdo de um mapa da regiao ou ilustracdes sobre as criaturas que
habitam o cenario de fantasia tornaria a tarefa mais interessante ou divertida. Os

dados podem ser melhor visualizados na Figural1 a seguir:

Figura 11 - Opinides dos participantes

25
20 -~
15 -
10 -
5 .
O .
Verbalizaram interesse  Perceberam o tempo Gostariam de mapa ou
por mais aulas similares decorrido menor do que ilustracGes de
realmente foi fauna/flora

Fonte: O autor

7.2 Apresentacao da atividade e estabelecimento de afinidades

A tarefa foi anunciada através de verbalizacao de elementos e conceitos ge-
rais, em forma de historia, para que os alunos compreendessem as possibilidades
criativas de uma representagcédo grafica nesse universo. Foi dito que estavam isola-
dos em uma ilha, sem comunicagdo com o mundo exterior, a convite de um miliona-
rio anénimo, que ha anos buscava uma pedra preciosa verde muito brilhante, extre-
mamente valiosa. Embora ndo soubessem o que a pedra de fato fazia, era evidente,
pelas mutacées botanicas e animais do local, que aquele era um lugar diferente,
igualmente isolado e misterioso. Essa informacao serve para que os alunos possam
compreender que seus avatares poderiam ter formas diversas, ndo apenas huma-

néides, pois tudo poderia ser criativamente explicado nesse cenario.

Em seguida, através de livre associacao, perguntou-se que tipos de jogos os
alunos gostariam ou gostam de jogar. Desde jogos eletronicos, passando por tabu-
leiros e cartas, todos podiam citar quais as suas preferéncias. As sugestdes foram
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anotadas no quadro e categorizadas em quatro grandes blocos. Jogos de estratégia,
jogos de simulagao social, jogos de aventura e jogos de tiro. Definidas essas quatro
categorias, foi explicado que tipo de jogo estava inserido em quais categorias, para
que entendessem os aspectos de similaridades e diferengas entre eles. Isso resultou
em cada aluno escolhendo que categoria de jogos tinha mais afinidade ou se sentia
mais impelido a jogar. Trés alunos nao conseguiram relacionar suas preferéncias.
Segundo eles, ndo costumavam ou nao gostavam de jogar. Nova pergunta foi feita
para a turma, solicitando que respondessem, caso quisessem jogar algum tipo de
jogo, que tipo de jogo seria. Assim, todos os participantes verbalizaram ja terem es-
colhido seus estilos de jogo.

7.3 Categorizacao dos jogadores

Determinadas as afinidades, foi revelado para os alunos em que categoria de
jogadores eles estariam, conforme a relagdo proposta de acordo com tabela ja de-
monstrada anteriormente (Tabela 11). A classificagdo em questao pode ser percebi-
da na figura 12 abaixo:

Figura 12 - Categorias definidas de jogadores

M Exploradores
m Conquistadores
M Assassinos

M Socializadores

Fonte: O autor
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7.4 Exposicao do mundo de fantasia

Para maior entendimento da tarefa, foi apresentado o mundo onde os perso-
nagens estariam, para que os jogadores pudessem entender de que tipo de situacéao
se tratava. Foi dito que o mundo era habitado por criaturas dos mais variados tipos,
algumas desconhecidas, outras parecidas com seres que aparentemente estavam
fora de seu habitat, como passaros que pareciam peixes. Nenhum de seus persona-
gens foi informado o motivo de terem sido escolhidos, apenas que eram destaques
em suas tarefas cotidianas. Varios tipos de clima compunham a ilha, como monta-
nhas geladas ao norte e praias ao sul, bem como florestas ao leste e vegetacéao ras-
teira ao sudoeste. Determinar que tipos de estratégias seus personagens provavel-
mente utilizariam para abordar a busca pelo objeto ficaria a cargo de sua categoria
de personagens. Nenhum mapa foi demonstrado, pois os prdprios alunos preferiram
deixar a geografia a cargo de sua imaginacao.

7.5 Definicao do framework 6D

De acordo com o item 7.2, podemos demonstrar o framework 6D através da

Tabela 13 a sequir:

Tabela 13 - Framework 6D aplicado

Definir objetivos Construir projetualmente representagdes
que sejam passiveis de habitar o universo
do aula gamificada.

Delinear comportamentos Os participantes devem representar um

personagem (avatar) baseado na catego-
ria de jogadores em que foi incluido, bem
como um estandarte e um hino (cantico)

Descrigao dos jogadores Cada jogador tera acesso a caracteristicas

de sua classe, bem como interagdes de

sua classe com outras classes de joga-
dores (tabela 12)

Definigao dos ciclos de atividade Criagao de Avatar / Estandarte / Cantico
Definir estimulos de diversao Insignias
Definigao das ferramentas conquistas (achievements),

avatares (avatars),
insignias (badges),
colecgdes (collections),
pontos (points) e
times (teams)

Fonte: O Autor
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E importante lembrar que as ferramentas utilizadas no framework estdo inse-
ridas dentro do que Werbach e Hunter (2012) consideram importantes para o pro-
cesso gamificado, mesmo que ndo estejam em sua totalidade dada a caracteristica
do processo e suas limitagdes.

7.6 Criacao dos avatares

Sendo parte das ferramentas utilizadas na gamificacdo, o avatar € a represen-
tacdo visual do personagem em um jogo ou processo gamificado. Geralmente forne-
cido pelo sistema, mesmo que possivelmente personalizado pelo usuario, o avatar
pode mudar no decorrer da tarefa, mostrando novas cores ou formas para refletir o
aprendizado ou novas caracteristicas adquiridas durante o processo. No caso espe-
cifico da atividade proposta, o avatar desponta como parte essencial da tarefa pro-
posta, sendo sua criagao totalmente aberta a criatividade do aluno participante, nao
limitada as fungdes do processo em si. Essa diferenca faz-se importante pois a fer-
ramenta avatar é apresentada aqui, também, como objetivo. Por isso a percepgao de
sua funcédo é levemente diferente do esperado de um avatar em um sistema corri-

queiro.

A proposta de tarefa solicitada aos alunos foi a criagdo de um personagem
atrelado as caracteristicas definidas na etapa de distribuicdo de categorias de joga-
dores por afinidade. O participante que recebeu a categorizacdo de explorador, por
exemplo, deveria criar um avatar dessa categoria, obedecendo decisées de design
sobre ferramentas, roupas e apresentacao em geral que sédo esperados dessa cate-
goria, visto que a disciplina em que a tarefa esté inserida é semiética. Adicionalmen-
te, cada participante recebeu pontos de atributo finitos, que totalizavam 15, para dis-
tribuir entre quatro secdes: Forca, agilidade, inteligéncia e carisma. Para efeito de
avaliacdo, esses numeros deveriam constar ao lado da representacao grafica do
avatar, de modo visivel e claro. O somatorio dos atributos ndo poderia exceder 15
pontos e a representacao grafica deveria refletir ainda essas escolhas. Nada mais foi
solicitado dos participantes nesta etapa, ainda que ha que ser notada a presenca de
nomes ficticios dados aos personagens e pequenas histérias contadas sobre as es-
colhas de cada um, aspectos que ndo foram solicitados mas auxiliam no entendi-

mento das decisbes tomadas pelos participantes.
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Para essa etapa da tarefa, foi estabelecido um tempo de 45 minutos para que
a representacao ficasse pronta. Essa etapa foi realizada de forma individual, ainda
que a comunicac¢ao entre os participantes e a troca de ideias nao fosse proibida ou

desestimulada.

E importante destacar que os aspectos percebidos por Bartle para as quatro
categorias de jogadores sao psicolégicos, logo parte da atividade foi atender as re-
presentacdes graficas dessas categorias de comportamento de cada jogador. Essa
transposicao de percepcao de natureza psicoldgica para a natureza gréafica € o que

determina o sucesso da atividade.

As tabelas a seguir contemplam os projetos dos participantes.

Tabela 14 - Avatar explorador 1

- Categoria Explorador

Acilidocke-¥

frp'jjﬂglv.m -4
(o4

Forca 4

Agilidade 3
Inteligéncia 4

Carisma 4

A representagdo nao possui nenhuma ca-
racteristica visual marcante para explora-
dores. Nao ha definicdo pictérica que trate
dessa categoria, tampouco representa-
cOes de ferramentas.

Fonte: O autor
Na tabela 14 acima a representacao faz-se de forma simplificada, sem muitos
detalhes nas roupas. A figura é percebida como sendo feminina, com énfase no ros-

to e cabelos, justificando o alto valor comparado do atributo carisma.
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Tabela 15 - Avatar explorador 2

Categoria Explorador

Forga 4
Agilidade 3

Inleligencia _ &

Inteligéncia 5

7 A |Cavisma — 3

Carisma 3

Caracteristicas de exploradores como
mochilas e roupas com bolsos ficam
mais evidentes.

Fonte: O autor

A tabela acima nos mostra roupas mais praticas como botas, camisetas e cal-
cas com muitos bolsos. Mochila e bolsa também sao representados, bem como o
cabelo preso. Em termos de atributo, a inteligéncia é o valor mais alto do avatar em
questdo. E esperado que esse atributo seja mais alto nessa categoria, dado o tipo de

jogo a que se refere.

Tabela 16 - Avatar explorador 3

EXPLOA Categoria Explorador

Mr.J@eSTA R 7
-FOK(-’; ] Forca 5
INTE LicElicin | 0
o Agilidade 0

Inteligéncia 10

Carisma 0

Personagem com nome

proprio, segura lanterna e
artefato encontrado. Ves-
timentas incluem chapéu,

e mochila e cinto utilitario.
d‘wﬂL‘ U ercrirs

Fonte: O autor
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A tabela acima ja apresenta uma figura cuja representacdo ganhou um nome,
incluindo a pictorializacdo de uma letra em alusdo a uma estrela (do nome Star, de
JoeStar). A escolha da representacao das roupas e acessorios indicam tatuar-se de
um explorador ativo, que acaba de encontrar um artefato. A expressao facial com-

plementa a percepgao dos atributos em que o carisma € 0.

Tabela 17 - Avatar explorador 4

Categoria Explorador

Forca 3
Agilidade 4
Inteligéncia 6

Carisma 2

Personagem nédo-humano, segu-
ra varios aparatos relacionados
a exploracéo. Veste-se com rou-
pas relacionadas a percepgao
humana de exploragao.

Fonte: O autor
A tabela mostrada acima mostra uma figura ndo-humana que utiliza varios ar-

tefatos que podem ser relacionados a exploracdo, como bussola e mapa. Possui

nome e, em termos de atributos, tem na inteligéncia seu valor mais alto.
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Tabela 18 - Avatar explorador 5

Categoria Explorador

Forga 3
Agilidade 4
Inteligéncia 4

Carisma 4

Personagem possui nome e vé-
rios aparatos relacionados a ex-
ploracéo.

Fonte: O autor

A tabela acima mostra uma personagem que usa roupas mais leves e possui
varios elementos relacionados a exploragdo, como garrafa de agua, boné, bolsa,
isqueiro, mapa e até kit de primeiros socorros.

Tabela 19 - Avatar explorador 6

Categoria Explorador

Forca 1
Agilidade 6
Inteligéncia 8

Carisma 0

Personagem possui histéria, roupas re-
lativas a exploragdo como chapéu e
bolsos, acessérios como mapa e biné-
culos.

Fonte: O autor

A tabela acima possui uma figura que retrata aspectos semiéticos de mapa,
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como o caminho tracejado e o X marcando o local do tesouro. Além disso, a repre-
sentacao traz bussola, binéculos e 0 mapa, além de uma pequena histéria sobre a
personagem. No quesito atributos, o carisma ter 0 pontos destoa da representacéo

sorridente da personagem.

Tabela 20 - Avatar explorador 7

Categoria Explorador

Forca 3
Agilidade 5
Inteligéncia 4

Carisma 3

A representagao nao possui nenhuma
caracteristica visual marcante para
exploradores. Nao ha definigao picto-
rica que trate dessa categoria, tam-
pouco representagdes de ferramen-
tas.

Fonte: O autor

A tabela acima nos mostra uma figura cuja representacdo do avatar possui
corpo mais esguio, entao o atributo agilidade ter a maior nota é justificado. No entan-
to a simplicidade da representacdo em relacao aos aspectos visuais de exploradores

€ notavel.



69

Tabela 21 - Avatar explorador 8

fovea Categoria Explorador
Aaf.‘m lode — & Y

(e ;
Wilebigencio - /;
3

Cavigma. _ 0z Forga 4

Agilidade 4
Inteligéncia 4

Carisma 3

Representagcdo muito detalhada,
posicao da personagem muito
marcante, possui vestimentas
curtas, carrega muitos aparatos
para exploragao.

Fonte: O autor

A tabela acima possui a representacdo de um avatar rico em detalhes, cuja
posicdo mostrada sugere agilidade. O atributo agilidade, no caso, tem valor igual a
outros dois atributos (4). Bussolas, bolsas, bindculos e faca, bem como botas séo

parte da representacado do avatar.
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Tabela 22 - Avatar explorador 9

FoRca O Categoria Explorador
XNG Ac.,lLlDHDE 5

T NTELIGENCIA 3

CARLZMA § Forgca 0
Agilidade 5
Inteligéncia 5
Carisma 5

S0 o - .

o Bl ot Representacao muito detalhada,
W?q g e posicéo da personagem muito
L marcante, possui vestimentas

¥ curtas.

oot oxn W e

,r(u-ﬂ(ﬂbo
e
de oo ropaee

Fonte: O autor

A tabela acima demonstra um avatar cujas roupas sugerem exploracado. O
participante produz, ainda, textos que exemplificam certos aspectos da categoria,
como “esta em uma pose que passa a mencao de estar preparada”, sugerindo que a
posicdo em que demonstra a representacao faz conexdes com a percepgao de pre-

paro.
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Tabela 23 - Avatar explorador 10

Categoria Explorador

Forga 4
Agilidade 3
Inteligéncia 5

Carisma 3

A representac¢édo ndo possui nenhuma
caracteristica visual marcante para explo-
radores. Nao hé defini¢ao pictérica que
trate dessa categoria, tampouco repre-
sentacdes de ferramentas.

Fonte O autor

A tabela acima mostra uma figura cujas caracteristicas visuais aproximam-se
mais de uma lutadora ou guerreira do que exploradora. A parte superior da vesti-

menta possui elementos semelhantes aos de uma armadura.

Tabela 24 - Avatar conquistador 1

Categoria Conquistador

Forga 2
Agilidade 4
Inteligéncia 6

Carisma 3

Personagem possui nome e uma peque-
na biografia. Elementos visuais asseme-
lham-se a um mago ou feiticeiro.

Fonte: O autor
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A tabela acima possui uma representacdo de um avatar cujo atributo de inteli-
géncia é elevado na comparacao entre outros atributos, o que € esperado nessa ca-
tegoria de jogadores devido ao tipo de jogo relacionado (estratégia). O pequeno va-
lor de forga (2) torna a representacdo adequada, pois 0 avatar possui membros es-
guios. A pequena biografia, junto com o nome do personagem vem acompanhada de

uma descricao de poderes misticos, ativados pelo artefato (cajado) em sua mao.

Tabela 25 - Avatar conquistador 2

Categoria Conquistador

Forca 2
Agilidade 3
Inteligéncia 8

s Carisma 2

Personagem possui nome e uma peque-
na biografia. Elementos visuais asseme-
Iham-se a um explorador.

Fonte: O autor
A tabela 25 acima mostra um avatar com nome e caracteristicas psicoldgicas
do mesmo, como “ndo se importa muito com a aparéncia” . O personagem possui
uma fita métrica e reldégio digital, ndo sendo possivel reconhecer sua categoria de

jogador pela representacao visual.

Tabela 26 - Avatar conquistador 3

Categoria Conquistador

Forca 3
Agilidade 3
Inteligéncia 6

Carisma 3

It Personagem possui nome e uma pe-
o quena biografia. Elementos visuais ge-
néricos ndo indicam sua categoria.

Fonte: O autor
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A tabela acima demonstra um avatar com nome uma descri¢cdo de suas moti-
vacoes, propondo um cenario anterior para conhecimento do leitor. Trata-se um per-
sonagem obstinado, cuja postura representada aqui supostamente da a entender

essa caracteristica.

Tabela 27 - Avatar conquistador 4

Categoria Conquistador

, Forca 3
L Agilidade 5
\ Inteligéncia 5

Carisma 2

Personagem possui nome e uma peque-
na biografia. Elementos visuais asseme-
Iham-se a um mago ou feiticeiro.

Fonte: O autor

A tabela anterior nos mostra um avatar com nome e uma pequena historia.
Além disso, uma lista de habilidades se faz presente, como furtividade e deteccao de
armadilhas. Trata-se de uma classe de personagens conhecida como ladra, utilizan-
do sua agilidade para conseguir executar suas acbes sem ser detectada. A capa

supostamente auxilia na furtividade.

Tabela 28 - Avatar conquistador 5

FORGA-1 Categoria Conquistador
AGILIDADE- 5
INTELIGENCIA - 7
CARISMA-2 Forga 1
e Agilidade 5
S drdeliquucio v
il coctiolads, pasov s Inteligéncia 7
duspredas < i
Couguaitan LSS Carisma 2

Personagem possui nome e uma peque-
na biografia. A representacdo ndo possui
nenhuma caracteristica visual marcante
para estabelecer a categoria da perso-
nagem.

Fonte: O autor
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A tabela acima nos mostra uma personagem cuja pequena biografia informa

que a agilidade e a inteligéncia auxiliam-na a “se livrar de situacdes inesperadas e

conquistar novos territérios”. A representagdo nao possui henhum elemento visual

marcante que possa ser relacionado a categoria em que o personagem esta desig-

nado.

Tabela 29 - Avatar conquistador 6

ry [
e)

y
)

A

Asrar
™ \thLS(\odé

Yorce 3
dbe U
JEARE &

e

Mystydosy

Pouce carbmrdiice,
Hygstiydoy woon soe
capds pes sudug
Ob pusear ¢ 9

venatid- las Lorgusted,
ra & U fudere

Categoria Conquistador

Forca 3
Agilidade 4
Inteligéncia 6

Carisma 2

Personagem possui home e uma pe-
quena biografia. Elementos visuais as-
semelham-se a um mago ou guerreiro.

Fonte: O autor

A tabela anterior demonstra um avatar com poderes misticos, segundo a bio-

grafia. O cajado que possui pode seduzir as pessoas, sendo mortas em seguida pela

personagem, o que a colocaria em posicao de assassina, pela categoria de jogado-

res utilizada.
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Tabela 30 - Avatar conquistador 7

Categoria Conquistador

Forga 4
Agilidade 4
® 7 o
v Inteligéncia 5
e g Carisma 2
AN
1 hi "’ '
! N /;”3? .
N Wi Personagem possui nome e uma peque-
_Lj’—%'v—f\; 4 na biografia. Elementos visuais asseme-
¥ llé?{?‘"{ lham-se a um mago ou guerreiro.

Fonte: O autor
A tabela acima nos traz uma representacdo de personagem cuja pequena bi-
ografia nos diz se tratar de uma guerreira. A biografia expde ainda o desejo de con-
quistar o posto de guerreira de sua tribo. A representacao da personagem sem rosto

condiz com o valor baixo do atributo carisma.

Tabela 31 - Avatar socializador 1

Categoria Socializador

Forca 1
Agilidade 1
Inteligéncia 3

Carisma 10

Personagem possui roupas leves com
simbologia de afeto.

Fonte: O autor
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Carismético, o avatar da tabela anterior expde ainda as palavras “respeito,
igualdade” como parte da formacao do carater da personagem. O carisma enquanto
atributo tem o valor 10, altissimo, o que ¢ justificado pela propria categoria de perso-
nagem. A representacdo ndo possui nenhuma caracteristica visual marcante para

socializadores. A relacdo com a categoria existe apenas pelo simbolo da vestimenta.

Tabela 32 - Avatar socializador 2

Categoria Socializador

Forca 4
Agilidade 4
Inteligéncia 5

Carisma 2

Personagem com uniforme
de corpo inteiro e aspecto fe-
liz.

Sccieél2A pog

Foeca - y
AGILIPADE- y

INTeLGEMNTA- K
CARISMA -2

Fonte: O autor

A figura da tabela acima mostra um avatar cujo atributo de carisma é o mais
baixo no comparativo com os outros atributos do mesmo personagem (2). A repre-
sentacdo ndo possui nenhuma caracteristica visual marcante para socializadores.

Elementos visuais genéricos n&o indicam sua categoria.
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Tabela 33 - Avatar socializador 3

Categoria Socializador

ﬁsrg:«' L)
Paidde - A
P\ reas Forca 4
- Ca{\s‘(’f\é—b
o Agilidade 1
Inteligéncia 5
Carisma 5

Personagem nao-humano com ele-
mentos ndo-acessoérios na represen-
tagéo.

Fonte: O autor
Segundo a lista de caracteristicas da figura na tabela acima, o personagem
possui 6culos para denotar inteligéncia e é carismatico por ser um panda. Em uma
mao carrega um livro/manual/mapa que, segundo a figura, serva para encontrar ou-

tros jogadores.

Tabela 34 - Avatar assassino 1

Categoria Assassino

Forga 7
Agilidade 4
Inteligéncia 4

Carisma 0

Personagem armado, segurando viti-
ma. Tem tragos viking / nérdico e po-
sa para foto.

Fonte: O autor
A figura da tabela acima faz referéncias a armas, bebida e morte. O persona-
gem possui nome e pequena biografia (no verso do desenho) e objetiva causar me-
do em sus adversarios. O valor baixo (0) do atributo carisma é esperado nessa cate-
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Tabela 35 - Avatar Assassino 2

%r;a T2
4 Jf'( idode. 5
-T"'k[lgénm‘a: q
Carisma: 3

Veneno de

cscorfﬁo

. Seduz oS
homens e
9S mata

"_Suas Vitimas
"30 gritam, morrem
Sitcnziosameme‘

2

Categoria Assassino

Forga 2
Agilidade 5
Inteligéncia 4

Carisma 3

Personagem armado, possui nome e
lista de caracteristicas.

Fonte: O autor

A personagem da figura da tabela acima usa vestimentas que lembram as-

sassinos furtivos japoneses. O atributo carisma € maior que o atributo forca prova-

velmente devido a caracteristica de seducao da personagem.

Tabela 36 - Avatar assassino 3

Categoria Assassino

Forga 5
Agilidade 4
Inteligéncia 6

Carisma 0

Personagem n&o-humano, carrega
duas foices e tem aspecto fantasma-
gorico.

Fonte: O autor
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A figura da tabela anterior mostra um avatar ndo-humano de aparéncia fan-
tasmagorica, carregando duas foices, simbolo normalmente associado a morte. O
atributo carisma com o valor 0 é compreendido pela natureza do personagem.

Tabela 37 - Avatar assassino 4

3 Categoria Assassino

Forgca 0
Agilidade 8

; Inteligéncia 7

- REpibR

- \WELIGENTE .

- K6 Carisma 0

= hbitipape com
PR mps.

“g‘f&"ﬁ; PREPR .
BN o T Personagem armado, possui lista
kD8 oTan de habilidades e caracteristicas de
mistério.

-l

Fonte: O autor

A personagem da tabela acima possui uma construgcdo pictérica misteriosa,
com mascara e capa. Munida de duas armas (uma escondida), seus atributos a con-
ferem muita agilidade e inteligéncia.

A criacdo dos avatares resultou em solu¢cdées dentro da proposta requerida
com poucas excegdes. Algo a ser notado é o desenvolvimento de informagdes que
nao foram solicitadas, como nomes, histérias, biografias e listas de habilidade, deno-
tando o engajamento por parte dos participantes.

Analisando os avatares propostos de acordo com o conhecimento da catego-
ria a que se refere Peirce, podemos entender que os aspectos desejados na repre-
sentacao grafica dos avatares séo:

a) Conquistador: O desbravador supera todos os obstaculos, esta sempre
preparado. Sua intengdo € conquistar cada ponto do jogo e completar to-
das as missbes S&o aceitas representacdes graficas contendo poses que

remetem a atitudes, feicoes que lembram altivez e preparacao, acessorios
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que remetam ao preparo do jogador, tais como cordas, roupas para climas
diversos, sapatos ou botas para escalada, equipamento de mergulho, pro-
visdes, lanternas, prote¢cdes para o corpo entre outras.

b) Explorador: Tem por objetivo principal descobrir, saciando sua curiosidade.
Assim como o conquistador, deve estar preparado para diversas situa-
cbes, mas com o foco em buscar e coletar. Logo bolsas, roupas leves, bi-
néculos, mapas, lupas e bussolas fazem parte de sua representacéo. Pro-

visGes podem ser encontradas no decorrer da aventura.

¢) Socializador: Carismético, sua motivagdo é encontrar outros jogadores pa-
ra interagir, obtendo informacgdes valiosas sobre a tarefa (objetivo de jogo).
Os aspectos que se destacam s&o o atributo carisma e alguma caracteris-
tica percebida como sendo amigavel ou até mesmo pacifica, como a falta
de armas ou objetos que infljam algum tipo de dano.

d) Assassino: Preferencialmente deve ser temido por outros jogadores. Seu
carisma deve ser baixo e sua representacao grafica deve sinalizar o perigo
iminente. Porte de armas, roupas que induzem a furtividade ou a batalha

sao esperados.

Assim, nas categorias apresentadas, os avatares conquistadores 1, 3, 4 e 7
apresentam boas representacdes, pois definem caracteristicas de obstinacao e pre-
paro tipicas de sua fungao no mundo de jogo, mesmo que suas representacoes se-
jam tao diferentes umas das outras.

Ja os exploradores tém sua boa representacdo nos avatares de numero 2, 3,
4,5, 6, 8 e 9, devido a elementos inseridos como acessorios tipicos de exploracao
(bussolas, bolsas, roupas com bolsos, etc). Alguns dos avatares possuem biografias
e elementos diversos no cenario, sendo que nesses casos a ideia é bastante coeren-
te com o que pode ser esperado dos personagens em termos de representacao gra-
fica.

Os socializadores estao melhor representados no avatar de niumero 3, que uti-
liza uma figura de um animal que é associado a serenidade (panda). Os outros ava-
tares, apesar de estarem aptos a serem parte da categoria de jogadores em ques-

td0, ndo possuem caracteristicas em seua representacdo grafica que nos remetam
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imediatamente a categoria em questdo, como bragos abertos, sorrisos largos ou po-

ses convidativas para socializagao.

Na categoria assassinos, todos os avatares estdo bem representados de
acordo com o esperado para essa categoria. Armas, poses violentas ou austeras e
mistério envolvem suas representacoes. Ha também os acessérios como armas,

vestes e fei¢cdes intimidadoras.

Em seguida, foi procedida a criagdo de estandartes das categorias em que es-

tavam inseridos os participantes.

7.7 Criacao dos estandartes

Em grupo, os alunos foram reunidos por afinidade, de acordo com a sua cate-
goria de jogador definida. Ao final da organizagao, 4 (quatro) grupos foram formados
e a atividade prosseguiu. Dessa vez os participantes deveriam criar um estandarte
que fosse significativo do seu grupo de jogadores, com elementos identificaveis e
que simbolizassem o0s preceitos em que acreditavam os seus personagens. Para

essa atividade foi requerido um tempo de 30 (trinta) minutos.

As figuras a seguir sdo o resultado dessa etapa da atividade:
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Figura 13 - Estandarte dos exploradores

Fonte: O autor

A figura acima demonstra setas de dire¢do, bussola e flechas, bem como um
mapa ao fundo. A categoria de jogadores em questdo beneficia-se da exploracao em
si, entdo todos os elementos que indicam direcionamento, curiosidade, sentido e
localizagao sao benvindos na representagao grafica.
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Figura 14 - Estandarte dos conquistadores

Fonte: O autor
A figura 14 acima inspira-se em um dragao mitolégico oriental, talvez pelas
batalhas orientais no decorrer da histéria, talvez pela forca e presenga de um dra-
gao, geralmente associado a forca e poder. Esses elementos talvez pudessem ser
mais bem aproveitados conceitualmente dentro da proposta dos assassinos.

Figura 15 - Estandarte dos Socializadores

Fonte: O autor
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A pedra verde ilustra o centro do estandarte. Na mitologia do mundo passada
aos alunos, esse era o artefato a ser buscado. Em volta dela, um pentagono formado
por 5 (cinco) bragos e maos, o que pode ser entendido como unido em torno de um

objetivo, exatamente o que os socializadores buscam.

Figura 16 - Estandarte dos assassinos

Fonte: O autor

O estandarte na figura acima utiliza a flor-de-lis, utilizada nos escudos de
exércitos franceses, por isso sdo geralmente associados a honra e poder. Essas ca-
racteristicas sdo mais esperadas dentro da categoria dos conquistadores.

7.8 Sintese

Em relacdo aos avatares, € notavel o engajamento por parte dos alunos no
que diz respeito a contextualizagdo dos personagens. Elementos como nomes, bio-
grafias e listas de habilidade nao foram requeridos, mas em alguns casos foram de-
lineados para melhor compreensao da tarefa. Isso demonstra que os alunos, dentro
do tempo proposto para cada tarefa, estavam dispostos a contextualizar o que con-
seguissem, nos casos em que tal evento se repetiu. Se a inclusdo dos elementos
nao solicitados serve de parametro para o engajamento dos alunos, podemos consi-
derar que 17 participantes resolveram incluir nome, biografia ou lista de habilidades
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(qualquer uma das trés ou quaisquer combinacgao entre elas), conforme demonstra a

Figura 1 a seguir:

Figura 17 - Inclusao de elementos nao solicitados (nomes, biografias ou habilidades)

M Inclusdo

M N3o-inclusdo

Fonte: O autor

Em relagcdo a representacdo grafica, alguns problemas foram encontrados,
principalmente nas representacbes de vestimentas (roupas e acessérios que nao
correspondem ao que é esperado da categoria de jogadores e nao possuem justifi-
cativas visuais para tal) e correspondéncia com os valores definidos no campo atri-
butos (campos como forga apresentam representagdes visuais que nao denotam
forca fisica como esqualidez de membros). No entanto, ha representagdes que apre-
sentaram boas solugdes projetuais, adequadas a categoria de jogadores e aos atri-
butos propostos pelos participantes.

Em relacdo aos estandartes, a equipe de Conquistadores e Socializadores
atingiram boas representagdes, adequadas as relagdes propostas entre as categori-
as e a prépria natureza do seu grupo de personagens. Curiosamente, sdo as equi-
pes com mais € menos participantes, respectivamente, o que demonstra ndo haver

relacdo entre a quantidade de participantes e a qualidade projetual do artefato.

Embora ndo se tenha previsto aplicacdo de questionarios posteriores a reali-
zacao da tarefa para colher impressdes sobre a atividade, foi possivel perceber a
empolgacao dos estudantes durante o processo. No entanto, alguns alunos senti-
ram-se acuados pelo fato de ndo desenharem tao bem quanto outros participantes, o
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que resultou em certa desanimagéo no decorrer da atividade, mesmo sendo reforga-
do que a representacdo era apenas um dos fatores que seriam levados em conta
durante a avaliacao dos artefatos.
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8 CONCLUSAO

A presente pesquisa apresentou um percurso de aplicacdo da categoria de
jogadores de Bartle e do framework 6D, utilizando uma técnica de grupo focal de
livre associagcdo para estabelecer jogadores de modo que fosse possivel criar um
artefato de design para a disciplina Semiologia. Nesse sentido, o objetivo de analisar
0 uso da gamificagao no processo de criagao de artefatos de design foi prontamente
atendido, visto que a tarefa foi realizada e produziu conteudo relevante para a utili-

zagdo como proposta tanto de avatares quanto de estandartes.

Dado o tempo disponivel para a realizagédo da tarefa, os resultados encontra-
dos mostraram-se satisfatérios, pois o engajamento dos alunos foi claramente per-
cebido, e a tarefa gerou artefatos de design utilizaveis na disciplina de Semiologia,
contando com a representacao da percepcao do que significa ser um personagem
explorador, por exemplo, utilizando decisées de representacdo adequadas a catego-
ria. Infelizmente ndo houve tempo suficiente para a realizagdo dos céanticos de cada

categoria de personagens, o que de forma alguma invalida a presente pesquisa.

A respeito das dificuldades, foi encontrada certa dispersao por parte dos parti-
cipantes, que celebravam historias ficcionais de seus avatares enquanto bravatea-
vam com 0s outros participantes. Para o cenario isso € muito interessante, mas para
o tempo da atividade, essa dispersao tornou o tempo da tarefa mais escasso. Adici-
onalmente, alguns alunos sentiram dificuldade em representar graficamente o seu
proprio avatar, sob a alegacédo de ndao saberem desenhar. Talvez um estudo futuro
sobre motivacao seja necessario para entender como aumentar o engajamento des-
ses alunos em questdo. A comparacao técnica entre as habilidades dos alunos fez
com que alguns deles perdessem a motivagao e seu engajamento fosse prejudicado
(os alunos relataram que nao sabiam realizar a tarefa ou que nao conseguiam dese-

nhar).

Acredita-se, assim, que a gamificacao de fato contribui para a criacao de arte-
fatos de design, como foi o caso da disciplina de semiologia, através de processos
que podem ser adaptados e reinterpretados em outras disciplinas. O uso das meca-
nicas de jogo como o tempo estabelecido, avatares, cenarios e outros resultaram em
uma atividade engajada e permeada de reprodutibilidade, desde que observados os
critérios em cada disciplina.
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Relacionar os elementos de jogos no aprendizado ndo é simples, tampouco
segue alguma férmula. E necessario compreender as nuances do processo de modo
a conseguir de fato imagina-la como um todo. Sua aplicagao s6 ocorrera, de maneira

completa, a partir dai.

Nao devemos, no entanto, julgar que os beneficios da gamificacao dentro das
salas de aula sejam certos e infaliveis, tampouco milagrosos. A tarefa descrita e
aplicada na presente pesquisa ainda precisa ser expandida para outras aulas dentro
da disciplina, de modo que sejam validados os processos e obtenha-se a continui-
dade dos mesmos, permitindo maior planejamento dos elementos de jogo. A criacédo
de um mapa e sugestdes visuais de fauna e flora podem ser adicionados ao estudo,
permitindo aos alunos maior imersao e compreensao acerca da tarefa, enriquecendo

0 aspecto narrativo do universo a ser trabalhado.

Em relacao a trabalhos futuros, a tarefa pode ser expandida a outras discipli-
nas que promovam acgdes criativas e podem ser beneficiadas através do engajamen-
to dos estudantes. N&o limitada a isso, pode ainda ser aplicada a ambientes de auto-
ria de jogos educativos e jogos sérios, na distribuicdo, execucgéo e avaliacao de tare-
fas.

Compreender o processo de gamificacdo na Educacao auxilia na correta apli-
cacao de seus elementos e suas técnicas, principalmente no retorno de informagdes
do estudante. Jogos e o processo gamificado abrem caminho para maior interacéo,
estimulando a participacédo de todos os envolvidos no processo educativo.
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