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Se nos comprometermos a aproveitar o poder dos jogos para a felicidade real e a
mudanga real, uma realidade melhor serd mais do que possivel - sera provavel.
E, nesse caso, nosso futuro juntos sera extraordinario.

(MCGONIGAL, 2011)






RESUMO

Os jogos se apresentam como recursos de aprendizagem utilizados como suporte ao
engajamento do estudante, de modo a fomentar a motiva¢do em interagir com a midia e,
consequentemente, com o conteudo. Entretanto, literatura aponta que artefatos de baixa
qualidade contribuem para a reducgdo de seu carater ladico, consistindo em um obstaculo para
uma aplicagdo mais promissora desses recursos. Para enfrentar este esse problema, essa
dissertacdo propde recomendagdes para a tradugdo de contetidos educacionais em jogos. O
método de pesquisa seguiu a estrutura de uma pesquisa qualitativa, com foco na pesquisa de
campo. Assim, a revisdo da literatura sobre os temas midias, aprendizagem e jogos elencaram
algumas recomendagdes para o processo de conversdo de contetdos educacionais em jogos.
Estas recomendagdes foram utilizadas na pesquisa de campo, a qual traduziu o curso
“Diversidade linguistica no atendimento a saude: curso introdutdrio em Politica Linguistica e
Saude”, oferecido pelo Instituto de Investigagdo e Desenvolvimento em Politica Linguistica
(IPOL), em um projeto de jogo. Reunides com o [POL foram realizadas para levantar
informagdes sobre a necessidade do instituto. A pesquisa de campo ainda procedeu uma analise
de similares, que permitiu a aquisicdo de insights trazidos de producdes de sucesso. Foram
examinados dois aplicativos de aprendizagem de idiomas e trés jogos independentes. A partir
das recomendacdes da literatura e das ideias geradas optou-se por projetar um RPG, permitindo
a aprendizagem por meio da interpretagdo de papéis, a transmissao de contetido do curso em
dialogos com os personagens e missdes baseadas em resolugdes de problemas. A tradugdo do
modulo 1 do curso em projeto de jogo foi realizada utilizando a técnica do storyboard, o que
permitiu a apresentagdo do projeto para os membros do [POL e para um grupo de imigrantes
haitianos que concordou em verificar sua consisténcia. Por fim, as recomendacdes foram
comparadas com a pesquisa de campo, o que resultou em 38 recomendagdes para a conversao
de contetidos educacionais em jogos. Estas recomendacdes foram categorizadas em aspectos de
aprendizagem, aprendizagem e motiva¢do, motivagdo e design. A pesquisa confirmou a
importancia da participagdo de especialistas do contetdo no desenvolvimento de jogos desse
tipo para a melhor resolugdo dos conflitos encontrados durante o processo. A abordagem colar
de pérolas destacou-se como método narrativo promissor para jogos com conteido sério,
preservando a autonomia do jogador sem prejudicar a qualidade narrativa. Espera-se que as
recomendagdes e contribuigdes trazidas por esse trabalho possam facilitar o didlogo entre
educadores e designers de jogos no desenvolvimento de jogos com contetido sério.

Palavras-chave: Jogo. Contetido sério. Midia. Aprendizagem.



ABSTRACT

Games are presented as learning resources used to support student engagement, in order to
encourage motivation to interact with the media and, consequently, with the content. However,
literature points out that low quality artifacts contribute to the reduction of their playful feature,
constituting an obstacle to a more promising application of these resources. To face that
problem, this dissertation proposes recommendations for the translation of educational content
into games. The research method followed the structure of a qualitative research, focusing on
field research. Thus, a literature review on media, learning and games topics listed some
recommendations for the process of converting educational content into games. These
recommendations were used in the field research, which translated the course “Linguistic
diversity in health care: an introductory course in Language Policy and Health”, offered by the
Institute for Research and Development in Language Policy (IPOL), into a game project.
Meetings with IPOL were held in order to gather information about the institute's needs. The
field research also carried out an analysis of similar works, which allowed the acquisition of
insights brought by successful productions. Two language learning apps and three independent
games were examined. Based on the recommendations in literature and its generated ideas, it
was decided to design an RPG, which allowed the process of learning through role-playing, as
well as the transmission of course content in dialogues with the characters and missions based
on problem solving. The translation of module 1 of the course to a game project was carried out
using the storyboard technique, which allowed the project to be presented to [POL members
and to a group of Haitian immigrants who agreed to verify its consistency. Finally, the
recommendations were compared with the field research, which resulted in 38
recommendations for converting educational content into games. These recommendations were
categorized into aspects of learning, learning and motivation, motivation and design. The
research confirmed the importance of the participation of content specialists in the development
of games of this type in regards to the best resolution to the conflicts encountered during the
process. The pearl necklace approach stood out as a promising narrative method for games with
serious content, since it preserves player autonomy without harming narrative quality. It is
hoped that the recommendations and contributions brought by this work are able to facilitate
the dialogue between educators and game designers during the development of games with
serious content.

Keywords: Game. Serious content. Media. Learning.
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1 INTRODUCAO

A trajetoria de busca pelo conhecimento ¢ repleta de obstaculos, como a falta de
engajamento do estudante com seu processo de aprendizagem. Nas ultimas décadas, t€ém
crescido os esforcos em contornar esse problema através da utilizagdo de metodologias e
recursos que fomentam o papel de agente ativo no processo de aquisi¢do de conhecimento
(MORAN, 2015). Nesse contexto, as midias tem tido destaque na educagao, com a inser¢ao dos
mais diversos artefatos na tentativa de tornar as aulas mais interativas e com isto poder aumentar
o engajamento dos estudantes.

E importante salientar que o papel das midias em contextos educacionais ¢ anterior aos
esforcos de promover maior engajamento dos estudantes. Considerada também como a parte
fisica da informagdo (PERASSI, 2019), a midia ¢ fundamental para qualquer processo de
dissemina¢do do conhecimento. Sendo assim, a simples utilizacdo de apostilas e livros
didaticos, consiste na utilizagdo de uma midia na educagdo. No entanto, os avangos na ciéncia
ocasionaram o surgimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs), que
revolucionaram a relacdo com o conhecimento.

De acordo com Levy (1999), essa revolugao tecnologica resultou no surgimento de um
novo espago de comunicagdo. O “dilivio de informagdo™ ocasionado pelo grande avanco nas
telecomunicagdes fez com que a quantidade de dados disponiveis crescesse exponencialmente,
aumentando também as interconexdes (/inks) entre esses dados, o que culminou no surgimento
do que hoje chamamos de ciberespaco. Essa rede possibilita a troca de informacdes entre uma
infinidade de individuos geograficamente e culturalmente distantes, possibilitando um
intercambio de experi€ncias que gera a constru¢do coletiva e colaborativa de conhecimento.

Os crescentes avancos em tecnologias multimidia possibilitaram a mediagdo de
informag¢do em formatos até entdo desconhecidos. A partir do momento em que a informatica
deixou de ser um dominio exclusivo do setor industrial e passou a se fundir com as
telecomunicacgdes, a editoracao, o cinema ¢ a televisao, novas formas de comunicag¢ao interativa
passaram a fazer parte do cotidiano. Desse movimento surgiram os videogames, que aos poucos
foram “invadindo” a vida dos seres humanos (LEVY, 1999).

O potencial dos videogames em atrair a atencdo dos estudantes ja € reconhecido ha
bastante tempo pelos profissionais da educac¢do. No entanto, a forma como esse tipo de
entretenimento tem se tornado cada vez mais importante na vida das pessoas, fez com que eles

ganhassem ainda mais espago nas salas de aula e ambientes educacionais. De acordo com a
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Pesquisa Game Brasil (SIOUX GROUP, 2021), realizada em parceria com as institui¢des Blend
New Research, ESPM, Go Gamers e Sioux Group, 72% dos brasileiros tém o costume de jogar
jogos eletronicos. Nesse sentido, pesquisadores tém olhado para essa midia como uma opg¢ao
promissora para aproximar as atividades educacionais da realidade dos estudantes.

Os jogos oferecem as mais diversas possibilidades de aplicagdo no contexto
educacional, dando acesso aos estudantes a recursos que sao dificeis ou impossiveis de trazer
para a sala de aula (ROWE et al., 2010). Até mesmo jogos que nao foram desenvolvidos com
objetivos pedagogicos como Age of Empires (WATSON; ZAIDI, 2019), Minecrafi (SOUZA;
CANIELLO, 2015; DIAS; ROSALEN, 2014; TORQUATO; TORQUATO, 2017; ANDRADE;
POPLIN; SENA, 2020) e Civilization III (SQUIRE, 2006) possuem potencial para contribuir
com a aquisi¢do de conhecimento. Além de colaborar com os objetivos educacionais, 0s jogos
facilitam o desenvolvimento de uma relacao positiva entre o professor e o aprendiz ao inseri-
los em um ambiente envolvente, desafiador e rico em possibilidades (CASTRO; COSTA,
2011). Esse tipo de entretenimento também promove a inclusdo de estudantes com dificuldades
de aprendizagem, que muitas vezes acabam sendo excluidos dos processos tradicionais de
ensino. Tornar a sala de aula em um espago prazeroso e engajador pode ajudar a desconstruir
aos poucos os sentimentos negativos que esses aprendizes possuem do sistema escolar
(LOVATO et al., 2018).

No entanto, apesar do grande volume de estudos com relacdo a utilizacao de jogos na
aprendizagem, as salas de aula ndo tém acompanhado o ritmo das pesquisas. Segundo Santaella
(2012), o maior desafio dessa abordagem ¢ desenvolver atividades atrativas o suficiente para
fazer com que os estudantes as realizem voluntariamente. Para Alves (2008) a dificuldade no
dialogo entre os desenvolvedores e os pedagogos ¢ um dos obstaculos na realizagdo de jogos
que seduzam os jogadores. Os designers de jogos defendem os aspectos que contribuem com o
entretenimento como contribui¢do para a aprendizagem enquanto os professores acreditam que
os conteudos escolares devam ser priorizados. Nesse sentido, surge uma dicotomia entre “jogos
para aprender” e “jogos para divertir”, como se ndo houvesse a possibilidade de equilibrar os
objetivos educacionais com decisdes de design que prezam pela experiéncia do jogador.

Alves (2008) aponta para a questdo financeira como um segundo obstaculo para a
utilizacdo efetiva de jogos na aprendizagem. Os jogadores da atualidade estao familiarizados
com artefatos que acompanham o desenvolvimento da industria de jogos digitais. Esses jogos
possuem narrativas complexas e apresentam niveis de interatividade, jogabilidade e realismo

grafico mais significativos, o que garante maior imersdo no ambiente do jogo. Arrivabene
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(2017) argumenta que as simulagdes realistas apresentadas por jogos com alto custo de
producdo mostram mundos de fantasia como se fossem naturais e espontaneos, ao invés de
ambientes artificiais em que podemos perceber claramente o fato de terem sido planejados, o
que aumenta seu poder de persuasdao. Entretanto, o custo para desenvolver jogos com essas
caracteristicas ¢ alto. Considerando que, na maioria das vezes, a aplicagdo de jogos na
aprendizagem depende de financiamento publico, jogos de qualidade inferior acabam sendo
produzidos devido as restrigdes de orcamento. Isso, somado ao enfoque nos conteudos
curriculares e descaso com as questoes de experiéncia do jogador, resulta no desenvolvimento
de artefatos sem o cuidado adequado com interface, qualidade das imagens, jogabilidade e
interatividade (ALVES, 2008).

Os recursos financeiros e de infraestrutura das instituicdes que utilizam jogos na
aprendizagem também ¢ apontado por Alves (2008) como uma barreira na aplicacdo efetiva da
abordagem. Os jogos que sdo produzidos sem levar em conta questdes importantes para a
experiéncia do jogador costumam ser mais baratos, estarem disponiveis para download e nao
exigirem configuragdes muito avangadas dos computadores que irdo reproduzi-los. Esse fator
contribui para serem escolhidos por instituicdes de ensino que muitas vezes nao tem verba e
estrutura fisica para a utilizagdo de jogos muito complexos. Jogos que ndo necessitam de
conexao com internet também sdo priorizados devido a situacdo do acesso a rede muitas vezes
ser precario nessas entidades.

A unido desses fatores resulta em um cenario que ndo satisfaz as expectativas dos
estudantes que estdo familiarizados com uma cultura digital baseada na interatividade. Sendo
assim, esses artefatos ndo atraem o interesse dos estudantes, comprometendo os resultados da
utilizacdo de jogos na aprendizagem (ALVES, 2008). Entretanto, a recente popularizacao dos
jogos digitais produzidos de maneira independente, conhecidos como “jogos indie”, representa
uma oportunidade de mitigagdo dos obstaculos ocasionados por barreiras estruturais e
financeiras. Devido ao fato de os produtores independentes nao estarem vinculados a grandes
empresas, seus recursos humanos, financeiros e tecnoldgicos sao mais escassos. Sendo assim,
eles costumam seguir uma versao mais simplificada das etapas de produ¢do do que as utilizadas
pelos grandes estiidios de jogos comerciais, adaptando as etapas de pré-produgdo, producao e
implementag¢ao para os recursos disponiveis (SENA; SOUSA, 2016). Resta entdo solucionar os
obstaculos no dialogo entre designers de jogos e educadores.

Os designers de jogos sabem melhor do que ninguém como motivar os jogadores a se

esforcarem para atingir seus objetivos € como recompensa-los por seu empenho. Bons jogos
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conseguem promover a cooperacao e a colaborag@o de individuos em niveis raramente atingidos
por outras atividades (MCGONIGAL, 2011). No entanto, a falta de conhecimento em design
de jogos por parte de quem tenta utilizar dessa abordagem em contextos educacionais pode
acarretar em um ambiente artificial (WILLIAMS, 2019). Williams (2019) defende que, se os
educadores possuirem habilidades de designers de jogos, eles estardo melhor preparados para
desenvolver seu material a partir de principios de design de jogos e entdo criar cendrios
educacionais mais engajadores. Ja McGonigal (2011) acredita no desenvolvimento de
industrias hibridas e parcerias ndo convencionais entre designers de jogos e profissionais de
outras areas (no nosso caso, da educacao), para melhor aproveitamento do potencial motivador
dos jogos.

Neste contexto, o presente trabalho busca responder a seguinte pergunta de pesquisa:
“Como traduzir um contetido educacional no formato de jogo que promova o engajamento do
estudante?” Para responder esta pergunta pretende-se delimitar recomendagdes para que esta

traducdo realce as vantagens do jogo enquanto mantem a fidelidade quanto ao conteudo.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Esta dissertagdo tem como objetivo geral propor recomendagdes para traduzir contetidos

educacionais em jogos.
1.1.2 Objetivos Especificos
» Demonstrar o potencial de engajamento de um jogo;
* Examinar o RPG como organiza¢ao de conteudo;
* Estruturar diretrizes para a conversao de conteudos educacionais em jogos;
* Verificar as diretrizes num projeto de jogo com base no contetido de um curso.

1.2 JUSTIFICATIVA

O modelo de educagdo tradicional, adotado por muitas escolas, ndo parece ser

adequado para promover o engajamento de boa parte dos estudantes. Minha experiencia em
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escolas pouco engajadoras despertaram meu interesse por uma aprendizagem ativa. Se o ensino
tradicional ja ndo era compativel com a realidade dos estudantes na minha época de escola,
durante os anos 2000, esse abismo se tornou ainda maior devido a velocidade crescente com
que a sociedade vem se transformando. A revolucdo tecnologica caminha a passos largos
transformando completamente os paradigmas em diversos setores, exigindo uma resposta
também do setor educacional. O advento das novas midias disponibilizou aos jovens acesso a
uma infinidade de tecnologias, transformando a realidade desses individuos e sua relagdo com
o conhecimento. Mesmo assim, muitas escolas insistem no modelo de aula expositiva em que
os estudantes nada podem fazer além de permanecerem sentados e escutarem a fala do
professor, auxiliado apenas por recursos graficos simples, como apresentagao de slides.
Alguns professores se aventuram, muitas vezes por conta propria e sem apoio algum
das instituigdes em que trabalham, a utilizarem os jogos como ferramentas de apoio em suas
aulas. Porém, esses profissionais ndo tem a formagao adequada para trabalharem sozinhos com
esse tipo de abordagem e, ao tentarem aplicd-la por conta propria, muitas vezes acabam
realizando intervengdes que falham como fator motivacional. Por isso, tratar jogos como midia
para educacdo pode diminuir a barreira entre o que ¢ estudado pela academia quanto a jogos
sérios, gamificagdo e outras formas de se utilizar de jogos em contextos educacionais € o que €
aplicado na pratica em salas de aula. Além disso, a responsabilidade em pesquisar, catalogar e
testar essas abordagens ¢ um esfor¢o de varias frentes, tanto por parte dos professores, quanto
da academia. A academia pode prover ferramentas e conteudos, para permitir que os professores
usufruam do grande volume de conhecimento produzido pelos estudiosos que se dedicam a

pesquisar a aplicacao de jogos em contextos educacionais.

1.3 ESCOPO

O conhecimento discutido neste trabalho ¢ de natureza explicita, presente na
bibliografia estudada e no conteudo do curso a ser convertido em projeto de jogo. A abrangéncia
da pesquisa pode ser pensada a nivel nacional uma vez que a pesquisa de campo trabalha sobre
um curso que pode ser oferecido online para profissionais de saude no Brasil. O escopo da
pesquisa ¢ delimitado pelas caracteristicas que afetam o engajamento enquanto envolvimento
com a midia. Assim, a experiéncia percebida pelo jogador ndo ¢ investigada. A aquisicao de
conhecimento ou outras competéncias exclusivas da area da educagdo também estdo fora do

escopo dessa pesquisa.
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1.4 ADERENCIA AO PPGEGC

O trabalho em questao se propoe a delimitar recomendagdes para converter conteudos
educacionais em uma configuracdo que contribua para o engajamento do estudante com o
conhecimento a ser adquirido. A configurac¢ao escolhida foi o formato de jogo, devido a grande
aceitagdo com o publico jovem e as suas caracteristicas que, se trabalhadas adequadamente,
podem promover a motivagao e a aprendizagem ativa. Nesse sentido, a proposta vai ao encontro
com o que ¢ determinado pela linha de pesquisa “Midia e Conhecimento na Educacdo”, uma
das linhas de pesquisa da area Midia do Conhecimento, que faz parte do Programa de Pos-
Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento (PPGEGC).

Considerando que os temas principais dessa dissertacdao sdo “jogos”, “aprendizagem”
e “midia”, ela se enquadra dentro do proposto pela area de Midia do Conhecimento. Os jogos
sdo um tipo de midia (MCLUHAN, 1969), e assim eles sdo tratados no decorrer dessa
dissertacdo, utilizando-se do embasamento teoérico de autores dedicados ao estudo das midias
para entender as particularidades dos jogos. O PPGEGC entende conhecimento como
“contetido ou processo resultante de interagdes soOcio-técnicas entre agentes humanos e
tecnologicos” (PPGEGC, 2022). No contexto dessa dissertagdo, a interagdo entre agentes
humanos e tecnologicos ocorre entre os estudantes (agentes humanos) € o jogo (agente
tecnoldgico). O conteudo ou processo resultante dessa interagdo consiste no conteudo que o
jogo aborda, que deve ser adquirido pelo estudante através de sua interacdo com a midia.

Segundo o PPGEGC (2022), a area de Midia do Conhecimento aborda “a difusdo,
comunicac¢do e compartilhamento do conhecimento que abrange a preservagao, disseminagao,
transferéncia, socializagdo e acesso ao conhecimento”. Muitos desses processos também estao
presentes na aprendizagem, que no contexto dessa dissertacdo, € realizada através de artefatos
midiaticos, que sdo os jogos, justificando assim a adequacao do trabalho na area de Midia do
Conhecimento no PPGEGC. Nesse trabalho, serdo abordados também autores que defendem a
aprendizagem como um processo em que o estudante ¢ protagonista e sujeito ativo de seu
processo de criagdo e aquisi¢do do conhecimento. Iremos discutir como os jogos podem atuar
como suporte midiatico para contribuir com esse processo.

A interdisciplinaridade ¢ uma questdo fundamental para o desenvolvimento dessa
pesquisa. O trabalho utiliza referencial tedrico do campo das midias, jogos, aprendizagem e
cibersociedade, o que abrange as areas do Design, Educac¢do, Psicologia, entre outras. Devido

ao fato dos conhecimentos das diferentes disciplinas serem trabalhados de maneira mutua,
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afetando a natureza disciplinar do conteudo, o trabalho poderia ser considerado como
interdisciplinar, ao invés de multidisciplinar. Um Programa de Poés-Graduagdo (PPQG)
disciplinar provavelmente ndo abrangeria todas as questdes que implicam nessa pesquisa.
ApoOs uma busca realizada no banco de teses e Dissertagdoes do PPGEGC, foram
encontrados 11 trabalhos, entre teses e dissertagdes, que abordam jogos em contextos
educacionais. Entre esses trabalhos, foram incluidos também as pesquisas que se propuseram a
analisar como os jogos contribuiam para a disseminacao do conhecimento, por acreditarmos
que a aprendizagem também ¢ um contexto de disseminag¢dao de conhecimento. O Quadro 1
exibe as teses e dissertagdes encontradas na busca em ordem decrescente de aproximagao com

o tema dessa dissertagao.

Quadro 1 — Trabalhos do PPGEGC relacionados com a dissertagao (T = Tese de
Doutorado; D = Dissertacao de Mestrado)

Referéncia Titulo Area Ano T/D
Equilibrio entre fidelidade e
STOFELLA, play: Modelo para a 1
Arthur elaboracdo de jogos sérios Midia 2021 b
na area da saude
Jogos digitais
SENA, Samara de educatlyos: Design Midia 2017 D
propositons para
GDDE
ArRvABENE, |G
Rafael Mariano . . Midia 2017 D
Cactano conhemmeptg spc10cultural
em jogos digitais
Modelo conceitual para
JAPPUR, Rafael criagao, aphgac;ao e Gestiio 2014 T
Feyh avaliacao de jogos
educativos digitais
A mediacao dos jogos
BQHN, Carla eletronicos como e§t1mu10 Midia 2011 D
Silvanira do processo de ensino-
aprendizagem
Modelo de Ontologia para
CARDENAS, Representacdo de Jogos . b
Yuri Gomes Digitais de Dissemingacéo Engenharia/Midia | 2014 b
do Conhecimento
Avaliagao de jogos voltados
SAVI, Rafael para a disseminacao do Midia 2011 T
conhecimento
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O potencial educacional dos
SILVA, Rodrigo | mundos virtuais

Gecelka da tridimensionais: um estudo
de caso do second life

Midia 2012 D

Jogando para transitar
seguro: uma experiéncia de | Midia 2016 D
educacdo para o transito

BARBOSA,
Rafaela Elaine

Verificagao da
aprendizagem de operacdes
matematicas a partir de
jogos interativos Midia 2008 D
multimidia: o caso dos
alunos da Casa Sao Jos¢ —
Florian6polis.

MENEGHEL,
Flaviana

Gamificagdo em historias
em quadrinhos hipermidia:
diretrizes para constru¢ao Midia 2016 T
de objeto de aprendizagem
acessivel.

BUSARELLO,
Raul Inacio

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Dentre os trabalhos citados acima, os que mais se aproximam da tematica dessa
dissertacdo serdo discutidos brevemente. Comegando pelo trabalho de Stofella (2021),
“Equilibrio entre fidelidade e play: Modelo para a elaboragao de jogos sérios na area da satde”.
Esse trabalho se relaciona com a dissertagdo em questdo por abordar jogos em um contexto
educacional. Além disso, o modelo conceitual para projetar o equilibrio entre o grau de
fidelidade e os fatores de jogos relacionados a diversdo, engajamento e motivacao do jogo,
proposto pelo autor, sera utilizado para desenvolver o projeto de jogo dessa dissertagao.

A dissertagdo de Sena (2017), “Jogos digitais educativos: Design propositons para
GDDE”, se relaciona com o trabalho em questdo pois aborda o desenvolvimento de jogos
digitais educativos, tema também discutido nesse trabalho. Sena (2017) desenvolveu um
template para o Game Design Document Educativo (GDDE), que tem como funcao registrar o
conhecimento gerado sobre o jogo, colaborando na memoria e comunicacdo dos agentes
envolvidos em sua produ¢do. Assim como o modelo conceitual de Stofella (2021), o template
para GDDE desenvolvido pela autora sera utilizado para elaborar o GDDE do projeto de jogo
desse trabalho.

A dissertacdo de Arrivabene (2017), “Caracteristicas da disseminacdo de
conhecimento sociocultural em jogos digitais” tem fortes relacdes com o trabalho em questao
pois investiga as caracteristicas da comunicacdo baseada em regras, propria dos jogos, € como

ela pode disseminar conhecimento, o que se aproxima da aprendizagem por meio dos jogos.
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Além disso, o estudo de Arrivabene (2017) aborda o conhecimento sociocultural em especial,
analisando como os jogos podem transmitir visdes de mundo e valores culturais. Nesse ponto,
associa-se com o conteudo do curso que sera convertido em um projeto de jogo para extrair as
recomendacdes propostas por essa dissertagao.

A tese de Jappur (2014) “Modelo conceitual para criacdo, aplicagdo e avaliacdo de
jogos educativos digitais” buscou desenvolver um modelo para o contexto do processo de
ensino e aprendizagem em sala de aula, o que se relaciona diretamente com o assunto discutido
na dissertagao em questdo. Por se tratar de uma tese de doutorado, que possui mais tempo para
ser desenvolvida do que uma dissertagdo de mestrado, Jappur (2014) pode avaliar aplicabilidade
de seu modelo conceitual em salas de aula, constatando que houve um avango na percep¢ao dos
estudantes quanto ao seu nivel de aprendizado no conteudo do jogo utilizado.

A dissertacdo de Bohn (2011), “A mediacdo dos jogos eletronicos como estimulo do
processo de ensino-aprendizagem” discute como os jogos eletronicos podem contribuir com as
atividades curriculares na percepcao dos professores, o que se relaciona diretamente com o
assunto desse trabalho. A pesquisa de Bohn (2011) traz a tona a necessidade de buscar formas
de apresentar aos trabalhadores da educagao, solugdes que impulsionem a pratica da docéncia.
Na opinido da autora, essas medidas devem acompanhar seu publico e tornar sua atividade mais
interativa e prazerosa, 0 que ocasiona vantagens significativas para o ensino-aprendizagem.

Por fim, essa disserta¢dao busca contribuir com o volume de conhecimento ja produzido
no PPGEGC com relacdo a utilizacdo de jogos na aprendizagem. Espera-se que os achados
desse trabalho quanto as caracteristicas dos jogos que afetam o engajamento do estudante
enquanto se envolve com a midia possa colaborar com a tradi¢do ja consolidada no PPGEGC
de discussao sobre como os jogos, como midia, podem contribuir para a criagdo e disseminagao
de conhecimento. Pretende-se que os achados trazidos por essa dissertagdo possam contribuir
para pesquisas futuras no PPGEGC, assim como algumas pesquisas do programa contribuiram

para o desenvolvimento do trabalho em questao.

1.5 ABORDAGEM METODOLOGICA

Seguindo a classificagdo de pesquisas cientificas elaborada por Freire (2013), esse
trabalho apresenta as seguintes caracteristicas:
* Abordagem: qualitativa

* Area da Ciéncia: pratica
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* Finalidade: aplicada

» Angulo do Problema: social/pedagdgico

* Objetivos: propositiva

* Procedimentos: pesquisa de campo

A pesquisa qualitativa aborda problemas de natureza complexa ou particular que
impossibilita a quantificacao de todas as variaveis envolvidas, necessitando de métodos que
abordem essas variaveis de forma profunda (RICHARDSON, 1999). O processo de pesquisa
qualitativa é emergente, o que implica em um plano inicial flexivel que permita que todas as
fases do processo possam mudar ou se deslocar a medida que o pesquisador coleta os dados
(CRESWELL, 2010).

Quanto a area da ciéncia, esse trabalho se caracteriza como uma pesquisa pratica por
se propor a resolver problemas de uma comunidade especifica em que a pesquisadora esta
envolvida. Sua finalidade para a ciéncia ¢ aplicada pois objetiva a construgao de conhecimento
para sua aplicagdo na resoluc¢ao de problemas reais encontrados na sociedade (FREIRE, 2013).
Os objetivos dessa pesquisa a caracterizam como propositiva. A sintese do conhecimento
produzido a partir da investiga¢do dos assuntos pertinentes a utilizagdo de jogos aplicados na
aprendizagem tem como fim propor recomendagdes que se enquadrem como uma possivel
solucdo para o problema de pesquisa. Assim como definido por Freire (2013), as
recomendacdes propostas oferecem uma sintese propositiva do que deve ser feito e como deve
ser feito para solucionar o problema diagnosticado.

Por fim, quanto aos procedimentos, optou-se pela realizacdo de uma pesquisa de
campo, por ser um método flexivel que permite que seus objetivos sejam reformulados ao longo
da pesquisa, além de possibilitar uma andlise aprofundada do objeto de estudo. A pesquisa de
campo destaca o papel do pesquisador em ter uma experiéncia direta com a situagdo de estudo,
realizando a maior parte do trabalho pessoalmente (GIL, 2002). Se enquadrando no proposto
pela abordagem qualitativa.

A Figura 1 apresenta um esquema visual do design da pesquisa desenvolvida nessa

dissertacao.
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Figura 1 — Design da pesquisa

Fase 1 - Fundamentacdo da pesquisa e extracdo das recomendacdes

Capitulo 2: Capitulo 3:

Capitulo 1: Revisdo da Revisdo da Capitulo 4:

Procedimentos

Introducao literatura sobre literatura sobre ..
metodologicos:

midia e aprendizagem jogos

L Extracao das recomendacdes -

#I

Fase 3 - Refinamento

~ Fase 4 - Conclusdo
das recomendacoes

Fase 2 - Pesquisa de Campo

Capitulo 5:
Desenvolvimento

Capitulo 7:
Consideracoes
LETH

Capitulo é:
Delimitacdo das
recomendacdes

do projeto de jogo

Fonte: a autora (2022)

e Fase 1 — Fundamentacio da pesquisa e extracao das recomendacdes

o Introdugdo: apresentada no primeiro capitulo dessa dissertacdo, expde o
contexto da pesquisa, a defini¢do do seu problema e os procedimentos utilizados
para seu desenvolvimento.

o Revisao da literatura: aborda aspectos teoricos referentes aos temas midias e
aprendizagem (no capitulo 2), com o objetivo de contextualizar a utilizagdo de
midias como suporte para a aprendizagem e consideragdes da literatura sobre
jogos (capitulo 3), abrangendo também os jogos com contetdo sério e sua
utilizagdo em contextos educacionais.

o Procedimentos metodologicos: disposto no capitulo 4, apresenta o método de
pesquisa utilizado e as ferramentas aplicadas, expondo os motivos para a escolha
de cada procedimento e detalhando-os.

e Fase 2 — Pesquisa de Campo

o Desenvolvimento do projeto de jogo: Detalha, no capitulo 5, todas as fases do
desenvolvimento do projeto de jogo, desde a exposi¢cdo ao problema que o jogo
pretende solucionar, passando pela anélise de similares, desenvolvimento da

ideia inicial do jogo, elaboragdao do projeto e de sua documentagao, busca por
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referéncias, producio das telas, desenvolvimento do storyboard’ e verificagio
da consisténcia do projeto com os stakeholders® haitianos.
e Fase 3 — Refinamento das recomendacodes
o Delimitagdo das recomendacdoes para a conversio de contetdos
educacionais em jogos: Compara, no capitulo 6, as recomendacdes extraidas na
primeira fase da pesquisa com a experiéncia desenvolvida na segunda, de modo
a delimitar as recomendagdes propostas por essa dissertagao.
e Fase 4 — Conclusao
o Consideracées Finais: Apresenta, no ultimo capitulo dessa dissertacdo, as
consideragdes finais dessa pesquisa com base nos resultados encontrados. Além
disso, sugere possiveis desdobramentos e limitacdes que podem ser

solucionadas em pesquisas futuras.

! Uma série de esbogos que apresentam as cenas de um artefato audiovisual em sequéncia, com objetivo de
prototipagem antes do desenvolvimento do produto final.
2 Pessoas ou institui¢des interessadas no desenvolvimento de um projeto
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2 MiDIA, CONHECIMENTO E APRENDIZAGEM

A aplicagao de jogos na aprendizagem abrange um conjunto de areas do conhecimento,
beneficiando-se de uma investigagao interdisciplinar. Partindo do principio de que o jogo ¢ um
tipo de midia que pode colaborar para a cria¢do e disseminagao do conhecimento, esse capitulo
pretende apresentar uma introdugdo sobre como funciona a relagdo entre esses dois temas. Em
seguida, a fim de compreender o processo de aprendizagem e questdes relacionadas ao
engajamento escolar, disserta-se sobre a educagao na sociedade do conhecimento e sobre teorias
da aprendizagem que servirdo para fundamentar o proximo capitulo, que abordara os jogos

propriamente ditos.

2.1 MIDIA E CONHECIMENTO

Muito do que € notado na vida cotidiana, pode ser considerado um dado. Desde o inicio
da vida, o ser humano ¢ dotado da capacidade de observar e perceber o mundo. Os dados
recolhidos a partir de dessas experi€éncias sdo memorizados por meio de lembrancas ou
registros. Nesse processo, sente-se a necessidade de reconhecer as diversas sensagdes que se
experimenta, passando a categoriza-las afetiva e nominalmente, constituindo-as de formas. Ao
ser registrada na memoria como sensagdo categorizada, ou entdo comunicada a terceiros, o que
antes era apenas um dado passa a possuir o carater de informagao. Por fim, a partir do momento
em que sdao consideradas relagdes de causa e consequéncia e a informacdo passa a ser
comparada e seletivamente associada a outros registros, ela assume entdo a condi¢do de
conhecimento (PERASSI, 2019).

O conhecimento ¢ um processo associativo-interpretativo (conhecimento como
processo), ou entdo o produto resultante do processo de conhecimento realizado por agentes
humanos ou tecnolégicos (conhecimento como produto). Mesmo uma pessoa que nao
participou do processo da criagdo de um conhecimento pode se beneficiar do mesmo ao ser
informada do produto resultante desse processo. Ao associar a sensacao produzida pelo contato
com uma luz que reproduz a imagem de um objeto de cor azulada @ memoria da cor azul, apenas
se reconhece a informagao de que o objeto observado tem coloragdo azulada. No entanto, no
momento em que se associa a coloragdo anormalmente avermelhada na pele humana com
queimaduras ocasionadas pela exposi¢do excessiva a luz solar, essa associacao passa a consistir

em conhecimento (PERASSI, 2019). Esse conhecimento pode resultar de um processo anterior
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em que individuo tenha vivenciado pessoalmente uma queimadura solar, observando a
aparéncia de sua propria pele apos o ocorrido ou entdo adquirido como produto reproduzido
por outra pessoa que vivenciou a mesma situagcdo. Segundo Davenport e Prusak (1998, p. 4),
“o conhecimento ¢ uma mistura fluida de experiéncia estruturada, valores, informacdes
contextuais e percepgao especializada que fornece uma estrutura para avaliar e incorporar novas
experiéncias e informagdes” (tradugdo nossa).

No momento em que € utilizado um suporte material para a proje¢ao ou representagao
de uma informacao, esse suporte passa a se constituir como midia, sendo possivel organiza-la
de modo a provocar sensagdes, sentimentos ou conceitos especificos no seu observador ou
receptor. Pode-se inclusive manipular o conteudo informado na midia para garantir maior
eficiéncia ergondmica, apelo estético ou valor simbolico-cultural. O observador, por sua vez,
passa entdo a poder projetar mentalmente o sentido ou o significado compreendido do conteudo
que foi reproduzido pela midia (PERASSI, 2019).

Perassi (2019) considera a midia, estruturalmente, como a parte fisica da informacao,
que atua em um sistema cumprindo as func¢des basicas de suporte, veiculo e canal. Para
exemplificar, o autor relaciona a midia atuando na func¢do de suporte com uma folha de papel
ou uma tela de video que suporta as letras de um texto. Ao atuar como veiculo, a midia seria a
tinta que imprime as letras sobre um papel ou entdo o contraste de luz que informa as letras em
uma tela. Por fim, a midia atuando como canal ¢ exemplificada pelo autor como a luz que ¢
refletida por uma folha de papel ou emitida por uma tela de video, transmitindo as imagens das
letras até o sistema Optico do observador. Levy corrobora ao afirmar que “a midia ¢ o veiculo
ou o suporte da mensagem” (1999, p. 61).

Assim, a tela acoplada ou conectada a um aparelho de videogame ou computador,
capaz de reproduzir um jogo digital, pode ser considerado como a midia cumprindo sua fung¢ao
de suporte. J4 o contraste de luz, que reproduz na tela as informagdes necessarias para o jogo,
consiste na midia como veiculo. Por fim, ao transmitir as imagens reproduzidas na tela até os
olhos do jogador, a luz passa a atuar como midia canal (MENEGALI; PERASSI; FADEL,
2021).

Midias do Conhecimento sdo sistemas mediadores, mecanicos, elétricos, eletronicos
ou eletronico-digitais, que retinem ou alteram informagdes, simulando o processo de
conhecimento. Trata-se de uma simulagdo pois o sistema humano, composto de corpo e mente,
¢ midia primordial de todo o processo cognitivo-comunicativo, ja que ¢ o individuo quem sente

e reconhece o valor pessoal, moral, cultural e social do conhecimento. Sendo assim, o agente
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humano ainda ¢ o mediador consciente do conhecimento. A tecnologia que suporta esses
sistemas oferece recursos de canalizacdo da mensagem a ser conservada ou transmitida. Em
uma midia do conhecimento, os sinais expressivos ou estimulos fisicos sdo ordenados
sintaticamente (sintaxe) de modo a provocar ideias ou sensagdes de acordo com resultados
esperados. O contetido mediado por esses sistemas ¢ produzido levando em consideragdo o
dominio dos cddigos de linguagem (semantica ou semidtica), a fim de que a informagao
resultante seja associada pelo receptor com as ideias-conceito (PERASSI, 2019).

As atividades da area de Midia se relacionam com o nivel semantico das mensagens.
Os profissionais responsaveis por essas atividades devem dominar recursos retdricos e técnicos
para adequar as potencialidades do sistema mediador. Essa adequacao deve estar de acordo com
formatos sensorios-perceptivos, codigos convencionais de interpretagdo, adaptacdo de
linguagens e ordenagdes ergondmicas de estimulos para processos estético-perceptivos,
cognitivos e praticos. O projeto, a produgdo ou o gerenciamento de um sistema como Midia do
Conhecimento exige de uma gama diversa de competéncias para poder interagir com diferentes
técnicas, linguagens, conhecimentos e questdes psicossociais ou culturais, o que caracteriza o
profissional mediador como um ator interdisciplinar (PERASSI, 2019). Apesar da funcao de
mediador poder ser exercida por profissionais de diversas formacdes, Perassi (2019) considera
os especialistas das areas relacionadas ao design como “mediadores por exceléncia”. O autor
afirma que essas pessoas possuem competéncia especial para a adaptacdo ergondmica do
sistema, tendo como objetivo produzir a informacgdo mais coerente e eficiente e fornecer o
melhor acesso, eficiéncia e conforto aos usuarios.

Além de cumprir o papel de criagdo, armazenamento e disseminagdo de informacdes
e do conhecimento, as midias também cumprem a fun¢ao de expressar e compartilhar elementos
culturais. O produto da memoria comum de um grupo de humanos, suas crengas, critérios e
ideias sdo disseminados a partir de diversas linguagens, criando simbolos e mitos coletivos.
Portanto, recursos midiaticos assumem a funcao de materializar o acervo simbolico-cultural
intangivel de uma populagao (PERASSI, 2019). Como afirma Castells (2009, p. 422) “a midia
¢ uma expressao de nossa cultura, e a nossa cultura funciona principalmente por intermédio dos
materiais propiciados pela midia”. Nesse processo, eles podem desenvolver suas proprias
convencgoes culturais de organiza¢ao da informacdo (MANOVICH, 2002).

Levy (1999) defende que as tecnologias sdo produtos de uma sociedade e de uma
cultura, e entre as tecnologias desenvolvidas pelos seres humanos, muitas tem carater midiatico.

As mensagens transmitidas por essas tecnologias, sejam essas explicitas ou subliminares, sao
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capazes de induzir comportamentos. Dependendo do contexto social em que o individuo que
ird receber a mensagem esta inserido, o efeito pretendido pela mensagem também pode ser
modificado (CASTELLS, 2009). Sendo assim, ao lidar com recursos midiaticos, sugere-se
disponibilizar aten¢do especial as condi¢des dos usuarios desses recursos para uma tomada de
decisdo efetiva com relacdo a composicao e formatagdo da informacdo, pois isso acabara
afetando em como a mensagem final sera compreendida (PERASSI, 2019).

Tendo em vista a possibilidade de manipular a forma como a midia informa o contetdo
de modo a provocar sensagdes especificas, garantir maior eficiéncia, apelo estético, ou
influenciar em como a mensagem final serda compreendida, uma recomendacao possivel seria:
Alinhar as decisoes de composi¢do e formatag¢do da informa¢do de modo a facilitar a

compreensdo do usudrio e provocar as sensagoes desejadas.

2.1.1 A populariza¢io do computador e seu estabelecimento como midia

Primeiramente desenvolvido para a realizagdao de calculos complexos, o computador
era tido como uma ferramenta para fins cientificos e militares até a década de 60, quando seu
uso entre a populagdo civil comegou a ser disseminado. O desenvolvimento do
microprocessador, nos anos 70, representou uma virada fundamental na historia dessa
tecnologia. O pequeno chip eletrdnico que suportava a unidade de célculo l6gico e aritmético
possibilitou diversos novos processos econdmicos e sociais. No entanto, foi somente com a
popularizagao do computador pessoal que a ferramenta ia deixar de pertencer apenas ao ambito
dos servigos de processamento de dados do setor produtivo e se tornar um instrumento de
criacdo artistica e cultural (LEVY, 1999).

Apesar do desenvolvimento das tecnologias digitais ter sido primeiramente
impulsionado pelo estado e posteriormente apropriado pelo setor produtivo como arma para a
competi¢ao econdmica, ele também proporcionou autonomia aos individuos que buscavam por
multiplicar suas faculdades cognitivas. Cientistas, artistas e todos aqueles que buscavam novas
formas de colaboracdo se viram amparados pelas possibilidades que o novo ambiente
tecnoldgico traziam consigo (LEVY, 1999). No inicio da década de 90, o computador j4 era
amplamente utilizado na producgdo de contetudos culturais como livros e ilustragdes que, apds
criados, eram armazenados e distribuidos em meios analdgicos como paginas impressas ou
papel fotografico. No entanto, com a popularizagdo da internet no final da década, os contetidos

produzidos no computador passaram a ser compartilhados digitalmente e a tecnologia deixou
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de ser exclusivamente uma ferramenta para se tornar um filtro pelo qual todos os tipos de
producdo artistica e cultural podiam ser mediados. Sendo assim, quando se utiliza um
computador, ndo se interage com apenas um recurso tecnoldgico, mas sim com “a cultura
codificada em formato digital” (MANOVICH, 2002).

Além de possibilitar a divulgacao dos produtos culturais, que passaram a ser mediados
pelos computadores, a infernet proporcionou um ambiente para a criagdo coletiva que deu
origem a um novo tipo de arte, a criacao continua. Ao mediar um nimero infinito de produgdes
artisticas desenvolvidas por individuos geograficamente distantes, em um ambiente anarquico
onde a informacdo ndo ¢ estruturada hierarquicamente, as obras passam a ser “abertas” por
construgio (LEVY, 1999). “Os novos objetos de midia raramente sdo criados completamente
do zero; geralmente eles sdo montados a partir de pecas prontas. Dito de outra forma, na cultura
computacional a criacdo auténtica foi substituida pela selecdo de um menu” (MANOVICH,
2002, p. 120) (tradugdo nossa). Manovich (2002) acrescenta que, ao produzir um objeto de
midia, os designers tem acesso a bibliotecas que contém os mais diversos itens, que funcionam

como blocos para a constru¢ao de novos itens midiaticos.

2.1.2 A midia e o espaco

Apesar dos computadores terem se tornado comuns no cotidiano apenas nas ultimas
décadas, a tela, ja fazia parta da cultura héa séculos e tem sido usada para apresentar informacdes
visuais desde entdo (MANOVICH, 2002). Manovich (2002) analisa a cultura visual do periodo
moderno, desde a época em que as artes eram dominadas pela pintura até o surgimento do
cinema, para chamar atencdo para a presenca constante da tela, mesmo em midias
fundamentalmente diferentes. O autor caracteriza a tela como um outro espaco virtual,
envolvido por uma moldura, que se encontra dentro do nosso espago real. Nesse caso, a moldura
separa dois espagos diferentes, porém coexistentes. No entanto, tanto a pintura quanto o cinema
nao sdo capazes de reproduzir imagens em tempo real. Manovich (2002) afirma que foi com o
desenvolvimento do radar que se pode, pela primeira vez, assistir alteracdes na realidade,
através de uma tela, no momento em que elas aconteciam. A inovagao trazida com o radar, que
posteriormente seria aplicada a televisdo, constituiu em um tipo fundamentalmente novo de
tela, que passaria a dominar a cultura contemporanea, a tela dos computadores. Sendo assim, a
tela classica que exibia uma imagem estatica passou por transformagdes, dando origem a tela

dinamica, que exibe imagens do passado em movimento, e por fim a tela em tempo real.
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No entanto, na histéria da tela como midia, ndo foi apenas o dinamismo das imagens
ou sua relacdo com a temporalidade que sofreu alteracdo. A relacdo entre o espago do
espectador e o espago do que a tela representava também foi modificado. Quando uma pessoa
observa uma pintura, ela permanece estatica enquanto a realidade representada é cortada pelo
retangulo da tela. Apesar do cinema permitir a exibi¢do de imagens dindmicas, o espectador
continua imovel ao observar a tela, ¢ tudo o que nao faz parte dos angulos escolhidos pelo
diretor ¢ excluido do campo de visdao do observador. O surgimento da tecnologia de realidade
virtual revolucionou a relagao entre o espago do observador e o espago representado pela tela.
Na realidade virtual, o espectador ja ndo estd mais imdvel como o espectador de uma pintura
ou de um filme em um cinema, agora ele pode se mover pelo espago e explora-lo como bem
entender (MANOVICH, 2002).

Para Lévy (1999), a realidade virtual consiste em um tipo especial de simulagdo
interativa, em que o explorador do ambiente exibido se sente imerso na situacdo, que ¢
determinada por um banco de dados. O fato de as imagens exibidas pelo visor serem calculadas
em tempo real, a partir dos movimentos do usudrio, permite que ele experencie o mundo virtual
a sua volta como se tivesse de fato dentro dele. Imersdo ¢ um conceito metaforico que se
relaciona com a ideia de estar completamente submerso (MURRAY, 1998). A sensacao de estar
imerso em um ambiente digital ¢ relacionada por Eichner (2014) com a experiéncia de agéncia
a partir do dominio do espaco. Segundo a autora, ambientes virtuais que permitem a livre
navegacao e a orientagdo pelo ambiente faz com que se perceba os resultados das acdes e a
influéncia delas no sistema. Levy (1999), inclusive, se refere aos desenvolvedores desses
ambientes como “engenheiros de mundos”. O autor afirma que estes sdo “os grandes artistas
do século XXI”, que provem virtualidades, arquitetam espacos de comunicagdo, organizam os
equipamentos da cogni¢do e da memoria e estruturam a interacdo com o “universo dos dados”.

Manovich (2002) afirma que se vive uma sociedade das telas. Apesar das telas da
atualidade ndo serem mais estaticas como as telas da idade moderna, as superficies retangulares
atuam como janelas exibindo um outro espago. As telas estdo por toda parte, desde caixas de
supermercados até painéis de controle de automdveis, atuando como midia suporte na exibi¢do
das mais diversas informagaoes.

Considerando a evolugdo da exibi¢do da informacao em telas e suas capacidades de
imergir usuarios em mundos virtuais, uma recomendagdo possivel seria: Utilizar os recursos

midiaticos de forma a contribuir para a imersdo do usudario.
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2.2 APRENDIZAGEM NA ERA DO CONHECIMENTO

O desenvolvimento das tecnologias digitais de informacao e de comunicagdo iniciou
um processo de virtualizagdo da informagdo que gerou a mutagio global da civilizagio (LEVY,
1999). Esse fendmeno traz consigo um sentimento de temor em muitos individuos que sentem
que seus lugares na sociedade podem estar ameagados pelo novo sistema. Muitas dessas pessoas
sdao professores, que se questionam sobre o futuro de sua profissao, com medo de serem
substituidos pelas novas tecnologias e sem saber o que devem fazer para garantir sua posi¢ao
na cadeia produtiva. Entretanto, ndo had como conceber um futuro para a humanidade sem
educadores. Esses profissionais sdo os responsaveis por fazer fluir o saber pois constroem
sentido para ele (GADOTT]I, 2000). Imaginar um contexto em que professores sdo substituidos
por uma nova tecnologia ¢ possivel ao considerar a educacdo como uma simples transmissao
mecanicista de informagao. Porém, o educador ndo deveria ser visto como um mero operario
em uma linha de produ¢do que no final ird resultar em individuos educados de forma
padronizada.

A importancia da figura do docente na era do conhecimento fica ainda mais evidente
ao considerar que, pela primeira vez na historia, a maioria das competéncias adquiridas por um
individuo no inicio de sua trajetoria profissional estardo obsoletas até o fim de sua carreira. Isso
exige que os individuos inseridos nesse sistema, permanecam em um processo de educacdo
continuada, transmitindo e adquirindo conhecimento ininterruptamente. Nesse sentido, o papel
do professor, migra de um difusor de conhecimentos a um incentivador da aprendizagem e do
pensamento. Sua atividade deveria ser centrada em acompanhar e gerir a troca de saberes,
guiando o estudante em seus percursos de aprendizagem (LEVY, 1999).

A escola esta sendo desafiada a mudar a logica da constru¢do do conhecimento, pois
a aprendizagem ja ndo ocupa mais apenas a idade em que os individuos costumam frequentar
institui¢des de ensino, mas todo o tempo de suas vidas. No entanto, as novas tecnologias t€ém
facilitado esse processo ao criarem novos espagos para o conhecimento. A aprendizagem nao
fica mais restrita a0 ambiente escolar, pois ¢ possivel adquirir conhecimento em casa, no
trabalho, em ambientes sociais, entre outros. Todos esses espagos podem se tornar educativos,
por isso a integragcdo entre eles ¢ importante, a fim de preparar o cidaddo para viver em
sociedade. Sendo assim, as institui¢des de ensino devem servir para orientar todos os cidadaos
em suas buscas pelo conhecimento, superando a visdo utilitarista de s6 oferecer informagdes

consideradas importantes para a competitividade (GADOTTTI, 2000).
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Nesse sentido, abrem-se novas oportunidades para os educadores, que agora nao sao
mais necessarios apenas nas escolas, mas em todos os espagos onde ha potencial da
aprendizagem ocorrer. Esses espacos de formacgao possibilitam uma maior democratizagao do
conhecimento e redu¢do da distor¢ao, da manipulagdo e do controle, garantindo maior liberdade
para os cidaddos. As inovagdes tecnologicas que ocasionaram a existéncia do ciberespago
romperam com a ideia de tempo e de espaco proprio para a aprendizagem. Qualquer hora e
qualquer lugar pode ser a hora e lugar de construir e adquirir saberes. Na sociedade do
conhecimento ndo ha hierarquias, as informacgdes sao estruturadas em unidades dindmicas e
criativas que favorecem a conectividade, que por sinal, é a principal caracteristica da Internet.
No entanto, a tecnologia sozinha ndo ¢ capaz de transformar esses espacos em espagos de
conhecimento, necessita-se de politicas publicas adequadas e de participacao ativa da sociedade
(GADOTTI, 2000).

Ao discutir as perspectivas para a educacdo na virada do milénio, Gadotti (2000) ja
defendia o papel do educador como um mediador do conhecimento, deixando o estudante na
posicao de sujeito de sua propria formacao. Para o autor, os profissionais da educagdo precisam
ser curiosos para buscar sentido no que fazem e apontar novos sentidos para as atividades dos
educandos. Os pesquisadores da area da educacao concordam quanto as possiveis desvantagens
que o ensino tradicional pode apresentar. Uma grande parte das criticas se concentram no modo
unidirecional do processo de ensino-aprendizagem. Na educacdo tradicional, a forma como o
contetdo é exposto pelo professor ndo permite o estudante exercer sua criticidade, reduzindo-
0 a posicao de ouvinte. Ao receber e armazenar as informacdes de forma mecanica e decorada,
os aprendizes ndo sao capazes de aplicar o conhecimento adquirido em um contexto que diverge
daquele em que ele foi aprendido (CASTRO; COSTA, 2011).

Gadotti (2000) afirma que a educagao tradicional foi enraizada na sociedade de classes
escravista da Idade Antiga, e era destinada a uma pequena minoria. O autor afirma que, apesar
de ela ter sobrevivido até a idade contemporanea, seu declinio ja podia ser observado na época
do movimento renascentista. Moran (2015) defende que muitas institui¢des, tanto no ensino
presencial quanto na educacdo a distancia, ainda preservam uma visao tradicional de ensino e
aprendizagem. O autor critica a previsibilidade dos cursos oferecidos por essas instituigdes,
afirmando que se baseiam em conteudos rasos e informacdes simplificadas, carecendo de
atividades motivadoras.

Nos anos 2000, Gadotti (2000) fazia uma critica a educagdo que, segundo o autor,

operava com a linguagem escrita, sendo que a cultura dominante da época vivia impregnada



35

pela linguagem da televisdo e da internet. Apesar de, duas décadas depois, esse paradigma nao
ser mais o dominante em muitas instituicdes, ainda ¢ comum ver escolas que ndo abandonaram
a logica que ja era obsoleta na virada do milénio. Catapan (2020) afirma que a conexao por si
s0 nao ¢ suficiente, defendendo que os educadores precisam saber como se relacionar com essa
conexao. A autora fala inclusive sobre diferencgas que surgiram entre as formas de se comunicar
nos novos espagos proporcionados pelas TICs, que acabaram por separar as pessoas em duas
categorias diferentes de leitores, o leitor fouch e o leitor imersivo.

Segundo Catapan (2020), o leitor fouch navega pelas redes sociais saltando de uma
informagao a outra, fazendo uma leitura superficial. A autora afirma que a maioria dos leitores
com esse perfil estd soterradas de informagdes, por isso apenas aceita o que lhes ¢ dito sem
questionar. Muitos deles nem ao menos querem ler, possuindo apenas a necessidade de ser
ouvido. J4 o leitor imersivo, ou ubiquo, consiste naquele que navega na infernet aproveitando
de sua hipermobilidade para alcangar diversos espagos e¢ tempos simultaneamente, acessando
informagdes em diversas linguagens, o que reflete em sua cognicao. Apesar do seu movimento
rapido entre diversas informacgdes, elas ndo sdo consumidas superficialmente como muitos
imaginam.

A questdo que surge com relagcdo a esses dois novos tipos de leitores ¢ que o leitor
imersivo nao responde segundo o modelo mental convencional, que opera com palavras, frases
e textos, e sim responde a esséncia do texto como um todo. Com habilidades de atengado rapida
que parecem atingir uma prontiddo cognitiva baseada na economia da aten¢do, seu modelo
mental abstrai o essencial, atingindo o conteudo de forma agil. Sua relacdo com os sinais
também diverge da logica convencional, j4 que o leitor imersivo, com seu modelo mental
habilidoso, opera melhor com sinais de linguagem imagética e sinestésica do que com a
linguagem verbal (CATAPAN, 2020).

O campo educacional necessita associar a dindmica do seu funcionamento com as
praticas diarias dos estudantes, para que eles nao sejam confrontados com uma realidade que
nao esteja de acordo com o potencial que sua capacidade cognitiva tem a oferecer (BOHN et
al.,2010). Os defensores da informatizacao da educag¢ao defendem uma mudanga profunda nos
métodos de ensino para que a mente do aprendiz seja dedicada a sua capacidade de raciocinar
de forma critica, ao invés de desenvolver apenas a memoria. Para isso, ¢ importante que a
educagdo tenha o dominio de mais metodologias e linguagens, inclusive a linguagem eletronica

(GADOTTI, 2000).



36

No entanto, considerando o atraso das institui¢cdes de ensino em se adequarem a nova
realidade e a desconfianca ¢ falta de familiaridade de muitos educadores com relacdo ao uso de
novas tecnologias, a ado¢dao de artefatos digitais na educagdo, como jogos eletronicos por
exemplo, pode gerar certa resisténcia ao afrontar os métodos pedagdgicos tradicionais. Seu
emprego necessita de um trabalho investigativo e incentivador para que toda a comunidade
esteja ciente de seus beneficios e que para que sua aplicacdao corresponda aos reais interesses
de todos os envolvidos (BOHN et al., 2010).

Independentemente da perspectiva educacional, formar cidadaos para o futuro exige
uma educagdo contestadora, que supere os limites impostos pelo Estado e pelo mercado,
proporcionando uma verdadeira transformacao social. Nesse sentido, a pedagogia da praxis ¢
defendida como uma pedagogia transformadora. A sociedade do conhecimento apresenta
diversas oportunidades de aprendizagem. As instituicdes de ensino que se adequarem a ela
estardo preparadas para ensinar a: pensar; ter raciocinio 16gico; se comunicar; pesquisar; fazer
sinteses e elaboragdes teoricas; ter disciplina e organizar o seu proprio trabalho; ser
independente e autdbnomo; saber articular o conhecimento com a pratica; ser aprendiz autonomo
e a distancia. Sendo assim, o papel da escola deixa de ser apenas a difusdo de informagao para
ser provocadora de mensagens, se focar em selecionar e rever a informagao de forma critica,
formular hipoteses, ser um ambiente criativo e inovador, enfim, produzir e construir

conhecimento de maneira elaborada (GADOTTTI, 2000).

2.2.1 Engajamento escolar

A escola ¢ um ambiente destinado para a aquisi¢do de boa parte dos conhecimentos
necessarios para que um individuo possa se inserir em uma sociedade. Fazendo parte de um
contexto de desenvolvimento humano e criagdo de conhecimento, os ambientes educacionais
permitem que os estudantes aprendam sobre ética e valores (FONSECA et al., 2016).
Considerando que a escola ¢ uma institui¢ao que preza pelo sucesso dos aprendizes, e que esse
sucesso ¢ influenciado pelo engajamento escolar, torna-se fundamental compreender os fatores
que influenciam esse engajamento (GOUVEIA, 2009).

O engajamento escolar pode ser definido como o grau de envolvimento do estudante
nas atividades educacionais, aspecto fundamental para uma boa formacdo académica
(WILWERT, 2020). Segundo Fredericks, Blumenfel e Paris (2004) o engajamento escolar ¢

visto como um antidoto para sinais de alienacdo, que sdo notados frequentemente entre os
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aprendizes. A forma com que estes se relacionam com as atividades da escola pode ser
influenciada por diferentes questdes contextuais como o tipo de atividade, seu nivel de
dificuldade, atuagdo do professor, relagao do estudante com seus colegas e experiéncias prévias
(STELKO-PEREIRA; VALLE; WILLIAMS, 2015).

O engajamento escolar esta relacionado ao desempenho académico, motivagdo e até
mesmo com indices de evasdo escolar, pois abrange questdes como promogao da aprendizagem
e aproveitamento. Nao basta assistir as aulas para que os estudantes tirem um bom proveito da
educagdo, eles precisam se envolver no ambiente escolar de maneiras que promovam o seu
proprio desenvolvimento (LADD; DINELLA, 2009).

Segundo Fredricks, Blumenfeld e Paris (2004), o engajamento escolar ¢ um conceito
que abrange 3 dimensdes: comportamental, emocional e cognitiva. O engajamento
comportamental consiste na participagao e envolvimento em atividades académicas e sociais,
sendo considerado como crucial para um desenvolvimento académico positivo e para prevenir
o abandono escolar. O envolvimento emocional abrange o relacionamento com os professores,
colegas e escola, criando lagos com o ambiente de aprendizagem e influenciando na disposi¢ao
para realizar as atividades. J4 o engajamento cognitivo incorpora a disposi¢do para exercer o
esforco mental necessario para compreender o conteido e dominar habilidades.

O engajamento escolar esta diretamente relacionado com o desempenho académico. O
estudo de Sousa (2013) com estudantes de ensino fundamental revelou que fatores relacionados
ao engajamento escolar como dedicagdo, vigor e absor¢do se relacionaram positivamente com
o desempenho académico desses aprendizes. Para a autora, essa correlacdo se justifica pelo fato
de um alto desempenho académico exigir disposi¢do, entusiasmo, dedicagdo e foco por parte
do estudante. Ja aprendizes que vivenciam experiéncias que diminuem seu engajamento com a
escola podem ter seu desempenho afetado negativamente, o levando a baixos niveis de
aprendizagem.

A falta de engajamento escolar tem sido apontada pelos pesquisadores da area da
educacdo como um dos fatores que influenciam o abandono e a evasdo escolar. O desligamento
do estudante com a escola faz parte de um processo gradual e de longo prazo que comeca com
a diminuicdo do engajamento escolar manifestada de forma académica e social
(RUMBERGER, 2001). Além dos fatores relacionados com o ambiente escolar e convivio do
aprendiz com a sociedade, o engajamento escolar também pode influenciar fatores individuais.
Paes de Barros (2017) menciona o impacto do engajamento escolar no desenvolvimento

cognitivo e em competéncias sociais e emocionais dos jovens. O autor também aponta para a
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promoc¢ao de autonomia intelectual e econdmica, um maior grau de protagonismo € maior
consciéncia individual como consequéncias do engajamento escolar.

Um dos pontos mais citados na literatura com relagdo a promogao do engajamento do
estudante com a aprendizagem ¢ o suporte do professor. Segundo Mendes (2013), os
procedimentos pedagdgicos e o trabalho bem planejado e estruturado contribuem para a
inclusdo do aprendiz no ambiente académico, o que consequentemente resulta em um estudante
engajado. O estudo de Fredricks, Blumenfeld e Paris (2004) corrobora com a afirmag¢do acima
ao alegar que o apoio do professor (seja ele académico ou interpessoal) influencia o
envolvimento comportamental, emocional e cognitivo do aprendiz.

O ambiente escolar e a forma como o estudante se relaciona com ele também afeta em
grande parte seu engajamento com a aprendizagem. Este engajamento pode resultar de
oportunidades para a participacao nas atividades escolares, para esfor¢os intelectuais e para
relacionamentos interpessoais com os outros colegas (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS,
2004). Ambientes escolares que valorizam o acolhimento do estudante, por meio de estratégias
afetivas, como elogios ou tentativas de aproximacdo, fornecem percep¢des positivas aos
aprendizes. Essas percepgdes criam possibilidades que favorecem o engajamento desses
estudantes, o que tende a beneficiar inclusive os individuos com perfis mais vulneraveis, com
mais chance de ter baixo desempenho académico, de sofrer retencao e evasao (MELO, 2019).

Outro ponto importante de ser mencionado quando se trata do ambiente escolar e do
papel do professor em promover o engajamento escolar € o suporte a autonomia do estudante.
Segundo a teoria da autodeterminacao (DECI ef al, 1991), os individuos possuem trés
necessidades inatas: competéncia, relacionamento e autonomia (ou autodetermina¢ao). Quando
aplicada a educacdo, a teoria defende a promocdo do interesse pela aprendizagem e da
valorizagdo da educagdo por parte do aprendiz, além da preocupagdo em fazer com que este
possua confianga em suas habilidades. O trabalho de Deci et al. (1991) indica que essas atitudes
resultam em melhores resultados académicos e crescimento pessoal.

Veiga et al. (2012) apontam para a importancia da relagdo com os pares no
engajamento dos estudantes, principalmente durante a adolescéncia. Os autores mostram que,
na literatura, a percepcao de apoio por parte dos colegas apresenta impacto positivo no senso
de pertencimento e motivagdao académica. Ja problemas com a autoimagem, sentimento de
rejeicao e bullying resultam em menor envolvimento na escola. O estudo de Valle ef al. (2015)

revelou o impacto negativo que a violéncia escolar e a vitimiza¢do por bullying exercem no
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engajamento escolar. Segundo os autores, vitimas de bullying tendem a serem afetadas
negativamente na dimensdo emocional do engajamento académico.

Os pais também tem um importante papel no engajamento escolar dos filhos. A
pesquisa de Santos et al. (2014) constatou que a afetividade, o envolvimento e dialogo por parte
dos pais sdo essenciais para promover o engajamento dos estudantes com a aprendizagem. O
estudo também revelou que a cobranga excessiva dos pais ndo contribui para que os filhos se
engajem nas atividades escolares.

Tendo em vista o quanto o desempenho académico depende do engajamento escolar,
percebe-se a importancia de se considerar os fatores que afetam positivamente e negativamente
nesse engajamento na busca por uma educagdo de qualidade. Questdes como ambiente escolar,
suporte a autonomia, papel do professor ou relacdo com os colegas mostram-se cruciais no
desenvolvimento de formas de aprendizagem mais motivadoras e atraentes para os estudantes.

Destacadas as 3 dimensdes que afetam o engajamento escolar e a importancia da
relacdo do estudante com seus pares, uma recomendacdo possivel seria: Promover
oportunidades para os estudantes se envolverem com os seus colegas, com as atividades
académicas e com o conteudo a ser adquirido no processo de aprendizagem.

Considerando a relagcdo da teoria da autodeterminagdo com o engajamento escolar,
outra possivel recomendacdo seria: Projetar oportunidades para os estudantes exercerem

competéncia, relacionamento e autonomia.

2.2.2 Aprendizagem Ativa

As descobertas no campo das ciéncias da aprendizagem tém demonstrado que a
participagdo ativa dos estudantes no seu processo de aprendizagem faz com que eles
compreendam o contetido de forma mais profunda. As pesquisas também apontam para uma
maior motivacao e para uma maior capacidade de generalizagao do conhecimento aprendido
em contextos de aprendizagem ativa (SAWYER, 20006).

A aprendizagem ativa costuma ser definida como a utiliza¢do de métodos de instru¢ao
que envolvam os estudantes no processo de aprendizagem (PRINCE, 2004), ndo se limitando
ao tipo de atividade, desde que ela promova o interesse dos aprendizes pela participagao
(BODNAR; CLARK, 2014). Esse tipo de aprendizagem vem sendo considerado como uma
mudanca radical na logica da aprendizagem tradicional, atraindo fortes defensores entre os

docentes que procuram alternativas a esse método. Enquanto isso, os partidarios da educagao
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tradicional se mantém céticos ao considerar a aprendizagem ativa como um mero modismo
educacional (PRINCE, 2004).

A aprendizagem ativa ¢ aquela capaz de envolver o estudante no processo de
aprendizagem de forma direta e em diferentes graus de interacdo. Ela ¢ defendida com relagao
a aprendizagem passiva, que ocorre indiretamente e sem interagdo, porque ela provoca o
funcionamento cognitivo (ROGERS, 2017). A aprendizagem ativa ¢ muitas vezes colocada em
oposicao com o modelo tradicional de aula expositiva em forma de palestra, em que os
estudantes recebem passivamente informagdes do professor (PRINCE, 2004).

A aprendizagem ativa relaciona-se com os conceitos de aprendizagem colaborativa e
cooperativa, em que o elemento central ¢ a énfase nas interagdes entre os aprendizes, rejeitando
a ideia da aprendizagem como uma atividade solitaria. Além disso, relaciona-se também com a
pratica da aprendizagem baseada em problemas, um método de ensino que utiliza de problemas
relevantes para fornecer contexto e motivagdo para a aprendizagem. A aprendizagem baseada
em problemas costuma priorizar o aprendizado autodirigido por parte dos estudantes (PRINCE,
2004).

Uma metodologia semelhante a aprendizagem baseada em problemas ¢ a metodologia
da problematizagdo. Apesar de ambas trabalharem com problemas para o desenvolvimento dos
processos de ensino-aprendizagem, a educacao problematizadora utiliza problemas reais para
serem trabalhados com os estudantes, com o objetivo de que a aprendizagem seja baseada em
situagdes vividas na realidade. J& a aprendizagem baseada em problemas faz uso de problemas
ficticios, especialmente desenvolvidos por especialistas para cobrir todos os conhecimentos
necessarios para adquirir a competéncia no assunto abordado (BERBEL, 1998).

Considerando a defesa da aprendizagem ativa por parte dos autores abordados, uma
possivel recomendacdo seria: Desenvolver oportunidades para os estudantes se envolverem
com seu processo de aprendizagem.

A relagdo da aprendizagem ativa com a aprendizagem colaborativa e a aprendizagem
baseada em problemas sugere duas possiveis recomendagdes, a saber: Desenvolver atividades
a serem realizadas em grupo, de modo a permitir que os estudantes aprendam uns com os

outros e, projetar oportunidades para aprendizagem baseada em problemas.
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2.2.3 A Teoria Historico-Cultural

A interagdo social foi um dos fatores mais relevantes para a evolugao do ser humano,
o que levou Yuval Harari a afirmar que “o Homo sapiens ¢ antes de mais nada um animal
social” (HARARI, 2018, p. 31). Grande parte do processo de aprendizagem envolve adquirir
conhecimento e habilidades por meio da interacdo com as pessoas. A logica em que os membros
mais velhos de um povo (como pais, ancides ou professores) sdo os responsaveis pela
transmissdo da sabedoria acumulada de sua cultura aos membros mais jovens pode ser
observada em boa parte das sociedades. Nesse sentido, a cultura de uma sociedade permite as
novas geragoes fazerem uso da sabedoria acumulada pelas geragdes anteriores. Além disso, a
cultura atua como uma “lente” pela qual criangas constroem interpretagdes de suas experiéncias
que estdo de acordo com os pressupostos da sociedade que elas fazem parte (ORMROD, 2012).

No inicio do século XX, o psicologo do desenvolvimento Lev Vygotsky se inspirou
nos estudos de Karl Marx, que rompiam com a ideia de que o status social dos homens partia
de uma decisdao divina, para defender que, assim como o poder financeiro, a consciéncia
também era formada a partir do lugar que os individuos ocupam nas relagdes sociais (MELLO,
2004). Vygotsky sugeriu que a capacidade intelectual das criancas era desenvolvida baseada
em uma ampla variedade de conceitos e estratégias fornecidas pela sociedade e cultura em que
estavam inseridas. Ao comegar a utilizar gradualmente esse grande repertorio cultural para
pensar e lidar com tarefas e problemas cotidianos, elas passariam entdo a internaliza-las,
construindo assim a sua consciéncia (ORMROD, 2012).

Essa constatagdo passa entdo a ser um ponto de partida para o que iria se tornar a teoria
histérico-cultural, mais conhecida no Brasil como Escola de Vygotsky, que defende a natureza
social do ser humano. Seus percursores afirmam que as capacidades, habilidades e aptiddes de
cada individuo ndo sdo definidas por um dom divino, mas pelas condi¢des materiais da sua vida
e de sua educacao, que sao condicionadas pelo lugar que ocupam na sociedade (MELLO, 2004).
Segundo a teoria historico-cultural as circunstancias e os apoios ambientais podem melhorar
significativamente o pensamento e aprendizado dos estudantes. O foco principal de Vygotsky
estava no papel do ambiente, principalmente do contexto social e cultural, na promogao do
crescimento cognitivo da crianga (ORMROD, 2012).

Para os partidarios da Teoria Historico-Cultural, qualquer conhecimento a ser
aprendido por um estudante terd sempre uma historia prévia. No momento das primeiras

perguntas de sua vida, ou ao observar e imitar os adultos, a crianga ja adquire conhecimentos
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que levara consigo para servir de base para a construgdo de novos conhecimentos no decorrer
de sua vida escolar. Sendo assim, o aprendizado e o desenvolvimento dos estudantes estao inter-
relacionados desde o inicio de sua existéncia (VYGOTSKY, 1991). Para os educadores
alinhados a essa visdo de aprendizagem, apenas uma potencialidade ¢ trazida com a crianca ao
nascer, a potencialidade ilimitada de aprender e desenvolver sua inteligéncia. O aprendizado
em si ocorre por meio da linguagem oral e escrita, da atengcdo, da memoria, do pensamento, do
controle da propria conduta, do desenho e do célculo. Sendo assim, pode-se dizer que nao se
nasce humano, mas aprende-se a ser humano com as outras pessoas, principalmente as mais
velhas, e com as situagdes que se vive (MELLO, 2004).

O carater social da aprendizagem ¢ enfatizado por Vygotsky (1991), que defende que
o momento de maior significado no processo de desenvolvimento intelectual de uma crianga ¢
quando ela comega a associar a fala com a atividade pratica. Assim que o individuo adquire a
capacidade de conciliar suas a¢cdes com o uso de signos através da linguagem verbal, ele deixa
de reproduzir formas de inteligéncia inferiores, que também sdo observadas em outros animais,
para apresentar funcdes mentais superiores. Essas func¢des consistem em processos cognitivos
deliberados que aprimoram o aprendizado, a memoria e o raciocinio logico, capacitando a
crianca a produzir um modo de pensamento pratico e abstrato exclusivamente humano. Na visao
de Vygotsky, o ser humano ¢ biologicamente pré-disposto para adquirir fungdes mentais
inferiores, porém, o desenvolvimento de fun¢des mentais superiores depende da influéncia da
sociedade e da cultura em que o individuo esta inserido (ORMROD, 2012). Vygotsky (1991)
coloca a fala e a a¢do da crianga no mesmo grau de importancia para atingir um objetivo,
defendendo que ambas fazem parte de uma funcdo psicologica complexa necessaria para a
resolucdo de problemas.
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)

Um conceito muito importante que a obra de Vygotsky (1978) traz para a educagado ¢
o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que define as fun¢des da cognicao
humana que estdo em processo de maturacdo. O autor afirma que s6 pode-se definir o nivel de
desenvolvimento de uma crianga ao considerar seu nivel de desenvolvimento real juntamente
com sua ZDP. O nivel de desenvolvimento real consiste no nivel de desenvolvimento das
fungdes mentais que foram estabelecidas na mente do individuo por meio de ciclos de
desenvolvimento ja concluidos. Normalmente esse nivel ¢ estabelecido a partir das atividades

que uma pessoa consegue realizar sem auxilio. No entanto, Vygotsky (1978) defende que as
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atividades que as criangas conseguem realizar com a ajuda de outros podem ser ainda mais
indicativas de seu desenvolvimento mental.

Para exemplificar a diferenga entre o nivel de desenvolvimento real e a ZDP, Vygotsky
(1978) faz a suposicao de que existam duas criangas de dez anos de idade, que ao serem testadas
quanto a resolugcdo de tarefas sem auxilio algum, tiveram seu nivel de desenvolvimento
considerado equivalente ao de criangas de oito anos. O autor afirma que se s6 o nivel de
desenvolvimento real das criangas for levado em conta, elas entdo possuiriam o mesmo nivel
de desenvolvimento mental. No entanto, ele supde que, ao tentarem realizar as atividades
propostas pelo teste de nivel de desenvolvimento com a ajuda de uma outra pessoa, a primeira
crianga apresente resultados que equivalem ao desenvolvimento mental de uma crianga de nove
anos enquanto a segunda apresente um desenvolvimento equivalente a uma crianga de doze.
Nesse caso, fica evidente que as duas criangas nao possuem o mesmo nivel de desenvolvimento
mental e que os processos de aprendizagem delas apresentardo divergéncias. Essa diferenca
entre oito e nove anos (no caso da primeira crianca) e entre oito ¢ doze anos (no caso da
segunda) consiste no que o autor define como a ZDP. Ou seja, a ZDP corresponde a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real (definido pela sua capacidade de resolugdo independente
de problemas) e o nivel de desenvolvimento potencial (definido pela resolugdo de problemas
com auxilio de pessoas mais capacitadas).

Vygotsky (1978) argumenta que essa diferenga entre a capacidade de resolugdes de
problemas com e sem a ajuda de uma pessoa mais capacitada se relaciona com o nivel de
amadurecimento de suas fung¢des cognitivas. Para resolver uma atividade sem ajuda externa,
um individuo necessita que as habilidades envolvidas na resolugdo da tarefa ja estejam
estabelecidas em sua mente. Entretanto, o autor alega que as competéncias que ainda nao foram
completamente estabelecidas no intelecto da pessoa também devem ser consideradas. Sendo
assim, a ZPD consiste em fungdes que ainda sdo como ‘“brotos” ou “flores” do
desenvolvimento, que se tornam frutos quando se estabelecem na mente do individuo e passam
a definir o nivel e desenvolvimento real dele.

Scaffolding (Andaimes)

A ideia de que as fungdes que ainda estdo em processo de maturacdo na cognicao do
individuo (tarefas localizadas em sua ZDP) podem ser melhor trabalhadas com a ajuda de
alguém mais capacitado levou os tedricos contemporaneos a identificar técnicas de apoio,
conhecidas como andaimes. Essas técnicas podem facilitar a resolugdo de atividades

desafiadoras em contextos instrucionais. Um exemplo de técnica considerada um andaime ¢
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fazer perguntas que guiem o pensamento do estudante para a forma mais adequada de realizar
uma tarefa (ORMROD, 2012).

Andaime, nesse sentido, ¢ uma metéafora que relaciona as técnicas que fornecem um
suporte para uma aprendizagem profunda com os andaimes que fornecem suporte para a
construcao de edificios. Quando os trabalhadores precisam acessar uma parte mais alta de uma
construgdo, novos andaimes sdo adicionados, ¢ quando a constru¢do ¢ concluida, eles sao
retirados por ndo serem mais necessarios. A mesma coisa ocorre com os andaimes utilizados
na aprendizagem. Eles sdo gradualmente adicionados e modificados de acordo com as
necessidades do estudante (SAWYER, 2006), e a medida em que ele vai ganhando aptiddo para
solucionar os desafios por conta propria, os andaimes devem ser gradualmente retirados
(ORMROD, 2012).

Os andaimes podem ser inseridos na aprendizagem de diversas formas, como por
exemplo:

* Fornecimento de feedback: manter o estudante atualizado sobre os resultados de sua
performance na realizagdo das atividades pode guia-lo para avancos substanciais em
suas proximas tentativas. No entanto, a simples informac¢do ndo ¢ o suficiente, &
necessario fornecer também um padrao que possa servir de metas ou objetivos para
guiar o aprendiz (GALLIMORE; THARP, 1990);

* Estruturacio adequada das tarefas: determinar o problema a ser resolvido, definir o
objetivo e dividir a atividade em pequenas unidades de desafios gerencidveis ajuda a
fornecer uma estrutura e também apoio "metacognitivo" aos estudantes. Auxiliar os
aprendizes estruturando tarefas de maneiras que estdo além das habilidades deles ndo se
resume em dividir uma atividade em etapas ordenadas. O objetivo ¢ envolver o aprendiz
no proposito da tarefa, integrando varios aspectos dela em um bloco gerenciavel, dando
a ele a chance de entender como as etapas se encaixam para assim desenvolver
habilidade e uma visdao de como e por que a atividade funciona (ROGOFF, 1990);

*  Modelagem do desempenho correto de uma tarefa: envolve um professor realizando
uma atividade para que os estudantes observem e construam um modelo conceitual dos
processos necessarios para a realizacao da tarefa em questdo. Esse processo permite a
externalizacdo de processos e atividades que geralmente sdo internos (COLLINS,
2006);

+ Utilizacdo de tecnologias que facilitem alguns aspectos da tarefa: Ambientes de

aprendizagem digitais podem ser desenvolvidos para apoiar os estudantes na resolugao
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de atividades complexas. Esse apoio pode assumir diversas formas, uma delas ¢
capacitando o sistema para realizar as tarefas de baixo nivel (como calculos aritméticos,
por exemplo) enquanto o aprendiz se concentra nas tarefas de nivel superior. Outra
forma em que o sistema pode ser utilizado como andaime ¢ quando ele fornece uma
estrutura que auxilia a conclusdo de uma tarefa complexa (semelhante a “estruturagdo
adequada das tarefas” mencionada anteriormente) (COLLINS, 2006);

*  Manutencido do foco: envolve a presenca de um professor enquanto os estudantes
realizam a tarefa para evitar que eles desviem seu foco para aspectos que nao sao
relevantes. Os aprendizes podem acabar se perdendo durante o desenvolvimento da
atividade devido a limites de interesse ou capacidade, cabe entdo ao professor motiva-
los a continuarem na busca do objetivo da tarefa (WOOD; BRUNER; ROSS, 1976);

* Questionamento: questionar explicitamente o estudante exige que ele formule de
forma ativa uma resposta linguistica e cognitiva, provocando seu desenvolvimento. As
perguntas auxiliam o desempenho pois requerem recordagdo e categorizagdo. Se um
professor escolhe perguntar ao aprendiz “O que ¢ a democracia”, por exemplo, ao invés
de oferecer uma leitura sobre o tema, ele estara presente durante a ativagao mental e
verbal que o assunto proporciona. Sendo assim, ele pode monitorar e auxiliar o processo

de aquisi¢ao de evidéncias e uso da logica necessario para responder a pergunta

(GALLIMORE; THARP, 1990).

A utilizagdo de andaimes na aprendizagem envolve: (1) organizar a participag¢do dos
estudantes de modo a atender as suas necessidades de seguranca e pertencimento; (2) tornar
visivel a estrutura do conteudo; (3) preparar os aprendizes para os trabalhos e habitos mentais
necessarios para a realizacdo das atividades; (4) auxiliar os estudantes a compreenderem a
importancia do conhecimento a ser adquirido e o que precisara ser feito para alcancar a
competéncia no assunto abordado; (5) fornecer feedback para que os estudantes estejam cientes
dos resultados de seu processo de aprendizagem (NASIR; ROSEBERY; WARREN, 2006).

O destaque ao carater social da aprendizagem reforca a recomendacdo extraida da
sessdo anterior: Desenvolver atividades a serem realizadas em grupo, de modo a permitir que
os estudantes aprendam uns com os outros.

Além disso, reforga os aspectos sociais levantados pelas recomendagdes da sessao de

engajamento escolar e fornece mais duas recomendacdes:
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*  Promover oportunidades para os estudantes se envolverem com os seus colegas, com
as atividades académicas e com o conteudo a ser adquirido no processo de
aprendizagem e;

* Projetar jogos que permitam aos jogadores exercerem competéncia, relacionamento e
autonomia.

Essas duas ultimas recomendacdes também estdo relacionadas com a utilizagdo de
andaimes na aprendizagem pois ela exige organizar a participacdao dos estudantes de modo a
atender as suas necessidades de seguranga e pertencimento.

Com relagdo aos andaimes apresentados nessa sessdo, possiveis recomendagdes
seriam:

»  Fornecer feedback para informar ao estudante sobre sua performance;

*  Determinar o problema a ser resolvido, definir o objetivo e dividir a atividade em
pequenas unidades de desafios gerenciaveis,

» Tornar visivel a estrutura do conteudo;

*  Preparar os aprendizes para os trabalhos e habitos mentais necessarios para a
realizacdo das atividades e;

*  Auxiliar os estudantes a compreenderem a importancia do conhecimento a ser
adquirido e o que precisard ser feito para alcan¢ar a competéncia no assunto abordado.

Apesar das outras formas de andaimes mencionadas se referirem a participagdo do
professor, elas podem ser introduzidas na midia, reforcando a recomendacao trazida pela sessao
midia e conhecimento: Alinhar as decisoes de composi¢do e formatagdo da informagdo de

modo a facilitar a compreensdo do usudrio e provocar as sensagoes desejadas.

2.3 SINTESE DO CAPITULO

Esse capitulo discutiu a utilizagdo da midia como suporte material para a projecao ou
representacdo de uma informacdo, de modo a constituir como ferramenta para a criacdo e
dissemina¢do do conhecimento. Destacou-se que, para isso, os dados informados na midia
podem ser manipulados de modo a influenciar em como a mensagem final serd compreendida.
O capitulo também abordou a aprendizagem na era do conhecimento, as mudangas enfrentadas
pelos educadores devido aos avangos na informatizacdo e a necessidade de promover maior
autonomia e protagonismo aos estudantes, de modo a fomentar a aprendizagem ativa. O carater

social da aprendizagem e a importancia da relagdo com os pares para o estudante foi destacado,
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além de atitudes que podem contribuir para maior desenvolvimento e aquisicdo de

conhecimento.

10.
11.

12.

Sendo assim, as recomendagoes extraidas desse capitulo foram:
Alinhar as decisoes de composi¢do e formatag¢do da informag¢do de modo a facilitar a
compreensdo do usudrio e provocar as sensagoes desejadas;
Utilizar os recursos mididticos de forma a contribuir para a imersdo do usudario.
Promover oportunidades para os estudantes se envolverem com os seus colegas, com
as atividades académicas e com o conteudo a ser adquirido no processo de
aprendizagem;
Projetar oportunidades para os estudantes exercerem competéncia, relacionamento e
autonomia;
Desenvolver oportunidades para os estudantes se envolverem com seu processo de
aprendizagem;
Desenvolver atividades a serem realizadas em grupo, de modo a permitir que os
estudantes aprendam uns com oS outros,
Projetar oportunidades para aprendizagem baseada em problemas;
Fornecer feedback para informar ao estudante sobre sua performance;
Determinar o problema a ser resolvido, definir o objetivo e dividir a atividade em
pequenas unidades de desafios gerenciaveis;
Tornar visivel a estrutura do conteudo;
Preparar os aprendizes para os trabalhos e hdbitos mentais necessdrios para a
realizacdo das atividades e;
Auxiliar os estudantes a compreenderem a importancia do conhecimento a ser

adquirido e o que precisara ser feito para alcan¢ar a competéncia no assunto abordado.
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3 JOGOS

Muitas pessoas, principalmente aquelas que nasceram antes da “invasdo dos
videogames” (LEVY, 1999, p. 32), tém o costume de tratar os jogos como algo leviano, que
ndo tem real importancia para a sociedade, restringindo-os ao campo das distragdes futeis e os
excluindo de qualquer debate que aborde questdes importantes para a humanidade. No entanto,
o0 ato de jogar esta tao intrinseco na vida dos seres humanos que levou Johan Huizinga a afirmar
que nossa espécie ndo deveria se chamar Homo sapiens, € sim Homo ludens (HUIZINGA,
2000).

A palavra ludens vem do latim e pode ser traduzida como jogador. Huizinga (2000)
defende seu uso ao afirmar que o jogo ¢ algo tdo inerente a humanidade que ¢ at¢ mesmo
anterior as suas manifestagdes culturais. O autor chega a essa conclusdo ao comentar sobre o
modo como os animais brincam. Eles respeitam regras que os proibem de machucar uns aos
outros, fingem estarem bravos e se divertem com a atividade. Esse tipo de brincadeira, segundo
o historiador, constitui uma das formas mais simples de jogo. Entretanto, o ser humano ¢ capaz

de criar formas muito mais complexas desse tipo de atividade. Em suas palavras:

o jogo ¢é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
quotidiana (HUIZINGA, 2000, p. 24).

McGonigal (2011) levantou algumas caracteristicas necessarias para que algo possa
ser considerada um jogo, sdo elas: objetivos, regras, sistemas de feedback e participagao
voluntéria. A autora acredita que quaisquer elementos além desses sdao esforgos para reforcar e
aprimorar esses quatro elementos principais. O Ultimo item citado por McGonigal (2011), a
participagdo voluntaria, se relaciona com o que Huizinga (2000) considera uma das
caracteristicas fundamentais do jogo, o fato dele ser livre. O autor defende que, com excecao
de situagdes em que o jogo estd inserido em uma func¢do cultural reconhecida, como por
exemplo, tendo um carater ritualistico, o jogo jamais ¢ imposto por uma necessidade ou dever
moral. E possivel suspender o jogo ou adiar a partida sempre que os jogadores acharem
necessario.

Além do fato do jogo ser livre, Huizinga (2000) também apresenta como caracteristica
fundamental a sua separagdo do que se considera “vida real”, afirmando que esse fator esta

intimamente ligado com o carater ndo obrigatorio do jogo. O autor afirma que jogar consiste
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em uma evasao da vida real para um ambiente temporario cujas atividades realizadas nele tem
a unica finalidade de gerar a satisfagdo resultante da propria realizacdo da pratica. Para
McLuhan (1969) o jogo ¢ como um paraiso artificial, uma visao utopica pela qual se interpreta
a vida cotidiana.

Huizinga (2000) apresenta um terceiro fator como caracteristica fundamental do jogo.
Para o autor, o jogo se distingue da vida real por ocorrer em uma situacdo de isolamento e
limita¢do. Ele ocupa um espaco e um tempo diferente do espago e tempo ocupado pelas
atividades do dia-a-dia. O jogo existe a partir do momento que a partida se inicia, deixando de
existir quando se chega a um certo fim. Porém, ele pode ser repetido a qualquer momento, basta
0s participantes quererem iniciar uma nova partida. Ja a limitagdo no espago consiste no campo
previamente delimitado, seja de maneira material ou imagindria, onde o jogo ird ocorrer.

Huizinga (2000) relaciona o espago onde o jogo ocorre com outras atividades que
possuem um local determinado para sua realizagdo, como por exemplo, o “lugar sagrado” onde
sdo realizados cultos religiosos. Para o autor, a arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o
templo, o placo, a tela, o campo de ténis, o tribunal, entre outros, sdo todos lugares proibidos,
isolados e fechados em que se respeitam regras previamente definidas. Esse tipo de ambiente
consiste em mundos temporarios, localizados dentro do mundo real, exclusivamente dedicados
a uma atividade especial.

Salen e Zimmerman definem o jogo como “um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que sucede em um resultado
quantificavel” (SALEN; ZIMMERMAN, 2003, p. 11) (traducao nossa). A defini¢ao dos autores
corrobora a ideia de Huizinga (2000) de que o jogo existe em uma esfera a parte do que se
considera “vida real”. Segundo Salen e Zimmerman (2003) os jogos mantém uma fronteira,
tanto de tempo quanto de espago, que os separam do conceito de realidade. Os autores
reconhecem que os jogos acontecem no mundo real, no entanto, isso ndo altera a sua
artificialidade, que na opinido deles, ¢ uma das caracteristicas definidoras dos jogos.

Outros pontos além da artificialidade do conflito merecem ser analisados com maior
escrutinio na defini¢do de Salen e Zimmerman (2003). Quando os autores falam sobre conflito,
eles ndo se referem necessariamente a um conflito entre dois jogadores. Para eles, todos os
jogos incorporam algum tipo de disputa de poder. A competi¢do, nesse sentido, pode assumir
muitas formas, desde o conflito individual de um jogador contra o sistema de um jogo até o
conflito social entre varios jogadores, que pode incluir a cooperagao de mais de um jogador em

uma equipe contra um outro grupo.
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As regras t€ém uma importancia especial na defini¢do de Salen e Zimmerman (2003),
nao s6 por corroborarem tanto a definicdo de Huizinga (2000) quanto a de McGonigal (2011),
mas também pelo fato dos autores as considerarem como uma parte crucial dos jogos. Para eles,
as regras sdo esquemas formais que fornecem estruturas logicas e matematicas pelas quais o
jogo emerge, pois sdo essas estruturas que definem as agdes que podem ou nao ser realizadas
pelo jogador. Arrivabene (2017) confirma ao defender que a interacao dos jogadores com o0s
jogos ¢ subordinada por suas regras, que consistem na linguagem definidora desse tipo de midia.
No caso de jogos analdgicos, os jogadores necessitam saber suas regras para poder joga-lo.
Entretanto, em jogos digitais, as regras estdo inseridas em seus proprios sistemas, atualizando
0 jogo como se fossem as leis da natureza em que se passa a aventura. Para o autor, os designers
de jogos transmitem conhecimento ao manipular diferentes tipos de midia juntamente com as
regras elaboradas por eles. Essas regras levam a associagdes simbolicas que permitem a
dissemina¢do de conhecimentos implicitos e pressupostos sobre como os sistemas dos jogos
operam ou poderiam operar.

Por fim, o resultado quantificavel, que fecha a definicdo de Salen e Zimmerman
(2003), consiste no objetivo final do jogo. Ao ser concluido, o jogador venceu, perdeu, ou pelo
menos recebeu alguma pontuacdo. Na opinido dos autores, um resultado quantificavel € o que,
na maioria das vezes, distingue um jogo de atividades ludicas menos formais, como
brincadeiras. Dorner et al. (2016b) reforcam esses dois ultimos itens da definicdo de Salen e
Zimmerman (2003) ao afirmarem que os jogos podem ser considerados uma forma especifica
de brincadeira, com caracteristicas como regras ¢ um resultado identificavel.

Para Dorner ef al. (2016b), a mecanica do jogo, sua jogabilidade (gameplay) e suas
regras sdo aspectos importantes do design de um jogo. Segundo os autores:

* A mecanica consiste nas formas com que o jogador pode de interagir com o jogo de
acordo com suas regras € com cada momento especifico, como um determinado nivel
ou cenario. Pular de uma plataforma a outra ou bater em uma bola para lanca-la para
longe podem ser exemplos de mecanicas de jogo.

* A jogabilidade ¢ semelhante a2 mecanica, porém, enquanto a mecanica denota o
gerenciamento interno das interacdes, a jogabilidade indica o processo externo que se
desenvolve entre o jogador e o jogo enquanto ele ocorre. Exemplos de jogabilidade sao
agitar os bragos para controlar os movimentos de danca de um avatar ou pressionar um

botdo para fazer o personagem do jogo pular.
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* Asregras sio regulamentos ou configuracdes que restringem o jogo, definindo as agdes
que sdo ou ndo permitidas nele. As regras costumam seguir a formula de consequéncias
especificas que ocorrem caso certas pré-condi¢des forem cumpridas. Por exemplo, se o

jogador pressionar um botao muito rapido, o avatar pode comegar a correr.

Devido ao fato de grande parte da literatura sobre jogos ser produzida em lingua
inglesa, dois termos do idioma pedem uma analise mais acurada: Play(ing) ¢ Gaming. Em um
sentido amplo, playing, que consiste na palavra p/ay em seu gerundio, significa uma atividade
sem proposito, intrinsecamente motivada, SEM regras explicitas (em oposi¢do a gaming). A
atividade referida pela palavra playing surge da interagdo dindmica dos envolvidos na atividade
(os players). Por exemplo, os players podem alterar uma caracteristica do jogo e observar o que
acontece, com base no resultado, eles podem alterar o recurso do jogo novamente para
experimentar o efeito. Este ciclo pode continuar, sem ser determinado por regras explicitas
(DORNER et al., 2016b).

Ainda em um sentido amplo, gaming, que consiste na palavra game em seu gerindio,
pode ser considerada uma atividade sem propdsito e intrinsecamente motivada, assim como
playing, porém que segue regras explicitas. Jogar basquete ou ténis de mesa podem ser
exemplos de playing. Nesses jogos, certas regras (como passar, sacar ¢ devolver a bola)
determinam as atividades dos jogadores (DORNER et al., 2016b). Ambos os termos, play e
game, ndao tém uma tradugdo exata para o portugués, mas temos o costume de relacionar play
com o ato de brincar e game com o ato de jogar.

Os jogos sao situacdes inventadas, extensoes controladas da consciéncia humana que
permitem suspender os padrdes usuais. Consistem em modelos dramatizados dos processos
psicologicos que liberam tensdes particulares por meio de expressdes artisticas populares e
coletivas que obedecem a regras especificas. Assim como a arte, os jogos sdo tradutores de
experiéncias. O que pode se ver ou sentir em uma certa situacdo ¢ oferecido em um formato
diferente, permitindo entender o evento sob um novo ponto de vista (MCLUHAN, 1969).
McLuhan (1969) aborda os jogos como um tipo de midia. Considerando que, para o autor, as
midias sdo as extensdes do homem, ele trata os jogos também como extensdes dos sentidos e
do corpo.

Registros historicos indicam que todas as sociedades praticavam jogos. Alguns jogos
de tabuleiro que sdo jogados no periodo contemporaneo como Go ou Backgammon, sdo versodes

atualizadas de jogos praticados h4 mais de 5.000 anos (DORNER et al., 2016b). Ha jogos ainda
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mais antigos como o Mancala, cujas evidéncias de sua pratica datam entre os séculos XV e XI
AC, no Egito Antigo (MCGONIGAL, 2011). Mas apesar dos jogos serem presentes na
sociedade ha milénios, a forma como eles sdo consumidos mudou radicalmente no fim do
século passado, juntamente com a rapida evolugao das TICs.

Conforme discutido na sessdo 2.1.2, a inovagdo trazida pelo radar nos permitiu
visualizar uma imagem reproduzida em uma tela que era atualizada em tempo real. Logo depois
essa novidade atingiria nossos lares com o advento da transmissao ao vivo por televisdao
(MANOVICH, 2002). Nos anos 60, Ralph Baer era apenas um engenheiro de televisdo que
pensava em maneiras diferentes de usar a tecnologia. Em suas préprias palavras: “Eles (os
aparelhos de televisdo) estavam literalmente implorando para serem usados para outra coisa
além de assistir a transmissdes de comerciais” (BAER, 2014) (tradug¢do nossa). Foi entdo que
ele concebeu o que iria mudar para sempre a historia dos jogos, um aparelho de televisdo que
permitia a interagdo do espectador, possibilitando que ele jogasse através da tecnologia. No
entanto, o termo videogame s viria a surgir na década de 70 (BAER, 2014).

A partir da inovagdo trazida por Ralph Baer, o videogame foi apresentando
configuracdes diferentes. Surgiram as maquinas conhecidas como arcades, equipamentos
maiores que eram destinados ao uso comercial, € também os consoles, que eram menores € mais
leves, para poderem ser usados em casa, conectados a um aparelho de televisdo. Com os
avancos na area da informatica e o estabelecimento do computador como midia, discutido na
sessao 2.1.1, sua tecnologia também passou a ser utilizada para processar jogos. A entrada das
empresas japonesas no mercado de jogos digitais representou um grande avango na qualidade
visual da midia. Apesar das limitagdes que a tecnologia ainda possuia, havia um trabalho para
aproveitar os recursos técnicos disponiveis, fazendo com que os elementos do jogo, como
cenario e interface, fossem desenvolvidos para fortalecer seu tema e dar sentido ao jogador
(ARANHA, 2004).

Com o estabelecimento da industria dos jogos digitais, estes se tornaram cada vez mais
populares, ganhando milhdes de adeptos ao redor do mundo. O sucesso da midia fez com que
novas tecnologias fossem sendo desenvolvidas para oferecer cenarios mais ricos, experiéncias
e qualidade visual superiores. Considerando que Johan Huizinga viveu entre 1872 e 1945,
quando ele falava sobre a “evasdo da vida real” (HUIZINGA, 2000) ele ndo imaginava o que
século seguinte iria experimentar. Segundo McGonigal (2011), hoje vive-se um “éxodo em
massa’ para espagos de jogo, pois a realidade ndo motiva de modo tdo eficaz quanto os jogos.

A autora defende que a realidade, ao contrario dos jogos, nao foi projetada de baixo para cima
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em busca de maximizar nosso potencial e nossa felicidade. Na atualidade, os jogos digitais estao
satisfazendo necessidades humanas genuinas que o mundo real tem falhado em satisfazer.
McGonigal (2011) lamenta o fato de um grande esfor¢o cognitivo, energia emocional
e atencao coletiva estar sendo direcionada no mundo dos jogos, ao invés de toda essa capacidade
ser orientada para resolver problemas reais. Para a autora, a realidade estd quebrada, e por isso
ela propde que se use todo o potencial do que ela considera “a midia mais importante do século
XXI” para consertd-la. Nesse sentido, diversas sao as abordagens que visam utilizar das

qualidades motivadoras dos jogos para resolver problemas da sociedade.

3.1 JOGOS SERIOS

Apesar dos jogos sérios estarem ganhando cada vez mais atencdo e importancia, ainda
ndo existe um consenso sobre o que exatamente consiste em um “jogo sério”. H4 quem
questione, inclusive, o uso do proprio termo, seja por considerar uma contradi¢ao algo destinado
a promover diversdo ser relacionado a seriedade ou entdo por acreditar que todos os jogos sao
sérios, pois em muitos casos sdo jogados com seriedade (BREUER; BENTE, 2014).

Para Dorner et al. (2016b), um jogo sério € um jogo digital criado com a intengdo de
entreter e alcangar pelo menos um objetivo adicional (como aprendizado ou saude por
exemplo). Essas metas adicionais s3o denominadas pelos autores como metas de caracterizacao.
Apesar de s6 considerarem jogos sérios aqueles que usam de um aparato digital para serem
reproduzidos, os pesquisadores reconhecem a existéncia de definicdes que englobam jogos
analogicos (como jogos de tabuleiro por exemplo) entre os jogos sérios. Ao discutir sobre
defini¢des além da dos proprios autores, Dorner et al. (2016b) reconhecem também que os
jogos sérios sdo, por vezes, caracterizados pela intengcdo do jogador ao invés da intencdo do
desenvolvedor. Nesse sentido, um jogo de tiro que foi desenvolvido apenas para o
entretenimento dos jogadores poderia se tornar sério se fosse utilizado para treinar habilidades
motoras e tempo de reacao.

Apesar da existéncia de diversas defini¢cdes, a maioria delas concorda que jogos sérios
sdo jogos utilizados para outros fins além do entretenimento. Entre esses fins estdo uma ampla
gama de aplicagdes (SUSI; JOHANNESSON; BACKLUND, 2007). Tendo isso em mente,
jogos sérios podem ser divididos em categorias de acordo com seus objetivos. Alguns exemplos
sd0 0s exergames, que incentivam as pessoas a se tornarem fisicamente ativas e manterem um

estilo de vida saudéavel e os advergames, utilizados para fins de marketing ou recrutamento,
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podendo aumentar a conscientizagdo dos jogadores sobre determinados topicos. Além desses,
ha diversos propositos que um jogo sério pode assumir, como mudangas de comportamento ou
de estilo de vida, diagnostico médico, gestdo empresarial, desenvolvimento de habilidades
sociais, criacdo ¢ defesa de argumentos, desenvolvimento de estratégias de resolugdo de
conflitos, elevacdo de engajamento civico, promocdao de valores éticos, persuasdo e
recrutamento para causas, entre outros (DORNER et al., 2016b).

Shen, Wang e Ritterfeld (2009) afirmam que o carater sério de um jogo pode diminuir
o prazer de joga-lo, mesmo no caso de jogos sofisticados. Uma das razdes para isso ¢ o fato do
rotulo de “sério” ou “educacional” diminuir o seu apelo para alguns jogadores. Os autores
afirmam que isso ocorre porque os jogos digitais surgiram de praticas puramente orientadas ao
lazer. Rotular a atividade como algo com outro propdsito pode afastar a ideia de diversdo
relacionada ao jogo. Uma segunda razdo para o carater sério poder diminuir o prazer de um
jogo se deve as mudangas profundas em sua estrutura que podem acabar sendo necessarias a
partir da insercdo do conteudo sério, o que pode vir a comprometer a experiéncia do jogador.
Nesse sentido, Gobel (2016) divide os jogos sérios em duas categorias baseadas em como seu
conteudo sério € apresentado. Para o autor, jogos game-based sdo os jogos em que o proposito
educacional € explicito, enquanto os jogos play-based, consistem em artefatos cujo proposito e
mecanismos de avaliacdo de desempenho nao sao claros.

Para evitar as contradi¢cdes apresentadas, optou-se por utilizar a denominacao jogos
com conteddo sério ao invés de jogos sérios. Assim o carater ludico dos jogos € preservado,
enquanto o conteudo permanece sendo tratado com rigor.

Considerando o risco de diminuir o seu apelo para alguns jogadores, uma

recomendacdo possivel seria: Evitar rotular o jogo como sério ou educacional.

3.2 JOGOS APLICADOS NA APRENDIZAGEM

Conforme discutido na sessdo 3.1, nem todos os jogos com contetido sério possuem a
aprendizagem como propdsito principal além do entretenimento, podendo apresentar outros
propositos como mudanga de habitos ou conscientizagao, por exemplo. Apesar disso, pelo fato
dessa dissertacdo abordar jogos em contextos de aprendizagem, esse tipo de jogo ¢ discutido a
seguir.

Os jogos muitas vezes sdo vistos como suspeitos devido a uma cultura educacional

voltada a testes padronizados que acredita que o conhecimento possa ser mensurado por
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planilhas. Esse entendimento comum faz com que os debates educacionais sejam moldados em
torno de quais métodos de ensino produzem os maiores aumentos de pontuagdo em testes
(SQUIRE; JENKINS, 2003). Entretanto, muitos pesquisadores que se recusam a seguir esse
modelo padronizado de educagao tém se interessado pela aplicacao de jogos na aprendizagem
devido ao fato de jogadores dedicarem horas de sua vida para interagirem com a midia onde o
jogo ¢ reproduzido. Os estudiosos da area veem nos jogos uma oportunidade de unir suas
caracteristicas que instigam e prendem a aten¢ao com atividades educacionais (BOHN, 2011).
Entre os beneficios dessa unido, Lovato et al. (2018) destacam a motivagdo, o desenvolvimento
do raciocinio e a socializagdo. Além disso, os autores defendem que os jogos podem ajudar a
modificar gradativamente a imagem negativa que alguns estudantes com dificuldades de
aprendizagem possuem em relacdo a educacdo, por meio de uma experiéncia interessante e
desafiadora. Rogers (2017) salienta que os jogos digitais geralmente apresentam uma tolerancia
a erros, o que pode reduzir o estresse dos aprendizes. Jogos e outras atividades Iudicas podem
ser utilizados para auxiliar os estudantes na apropriagcdo dos contetidos, e consequentemente,
gerar uma aprendizagem significativa (CASTRO; COSTA, 2011).

Outra vantagem destacada pelos pesquisadores da area com relagcdo a utilizacdo de
jogos na aprendizagem ¢ o seu potencial de transformar a linguagem com que os conceitos sao
transmitidos, facilitando a compreensao do estudante. Muitos contetidos sao abstratos, ou entdo,
nao alinhados com as no¢des dos aprendizes sobre suas carreiras. Atividades baseadas em jogos
permitem que os estudantes vivenciem processos de tomada de decisdes e lideranga, além de
facilitar o relacionamento das informacgdes transmitidas durante o curso (BODNAR; CLARK,
2014). Os aspectos de aprendizagem nos jogos costumam se basear na abordagem da
aprendizagem baseada em problemas, que utiliza de problemas do mundo real para ativar
conhecimentos que o aprendiz j& possui, transmitir novos conhecimentos a ele e permitir que
este possa aplicar esses novos conhecimentos e integra-los ao seu mundo (MILDNER;
MUELLER, 2016). Assumindo o controle de um personagem, o jogador desenvolve uma
identidade hibrida entre o seu eu e o eu do personagem. Assim, os jogadores ndo aprendem
somente fatos ou processos, mas sim como agir como uma pessoa que realmente estivesse
vivenciando aquela situacdo (SQUIRE, 2006).

O fato de os aspectos de aprendizagem nos jogos costumarem se basear na abordagem
da aprendizagem baseada em problemas reforca a recomendacdo ja levantada no capitulo

anterior: Projetar oportunidades para aprendizagem baseada em problemas.
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Jogos educacionais possibilitam o acesso dos estudantes a instalagdes e recursos que
podem ser dificeis ou impossiveis de serem apresentados em salas de aula do mundo real
(ROWE et al., 2010; SHEN; WANG; RITTERFELD, 2009). Para Mooney e Harkison (2018),
os jogos dao vida a conceitos teoricos de modo mais acessivel. O fato do jogo, ao contrario de
filmes ou livros, ndo ser uma reprodu¢do de um conteudo que sempre serd a mesma, motivam
as pessoas a jogarem diversas vezes pois terdo uma experiéncia diferente. Nos jogos, os fatos
nao sao memorizados, ao invés disso, os jogadores utilizam de informagdes fornecidas para
solucionar os desafios propostos (SQUIRE; JENKINS, 2003).

Gee (2004) afirma que bons jogos sdo verdadeiras maquinas de aprendizagem. Eles
exigem que o jogador aprenda o funcionamento do jogo e desenvolva habilidade no mesmo.
Para Breuer e Bente (2014) uma boa aprendizagem e um bom jogo compartilham caracteristicas
como desafio, curiosidade, fantasia, controle, personalizacao, contextualiza¢ao e escolha. Os
autores afirmam que o potencial de diversdo da aprendizagem se relaciona aos processos
inerentes ao ato de brincar. Watson e Zaidi (2019) defendem que, ao invés da informagao ser
somente entregue ao estudante, ela deve engaja-lo em seu processo de aquisi¢do para que a
aprendizagem seja realizada de forma ativa. Os autores trazem os jogos como ferramentas com
o potencial de gerar esse engajamento pois eles permitem uma mentalidade orientada para
objetivos.

Jogos digitais capturam a ateng¢ao dos estudantes com seu movimento, sons € cenarios,
fazendo com que os aprendizes ndo se desviem do conteudo, caso esteja inserido no jogo
(ROGERS, 2017). O potencial em atrair a atengdo dos estudantes pode ser utilizado ndo apenas
para inserir conteudo didatico no jogo como também para promover o envolvimento do
aprendiz com um determinado tema, fazendo com que ele proprio se interesse em buscar
conhecimento sobre o assunto. Um exemplo disso sdo jogos que fazem referéncia a fatos
histéricos, motivando o jogador a buscar aprender mais sobre (BREUER; BENTE, 2014;
SQUIRE; JENKINS, 2003). Os jogos também chamam atencdo para questdes sociais e
educacionais importantes, estimulando os jogadores a refletirem e discutirem os assuntos
abordados (SHEN; WANG; RITTERFELD, 2009).

Alguns estudos relatam grande questionamento critico dos estudantes apos jogar certos
jogos como Civilization III (SQUIRE, 2006). Esse jogo ¢ bom exemplo de como o aprendizado
pode ser melhor contextualizado utilizando os jogos. Nele, os aprendizes nao aprendem historia
como uma narrativa e sim como uma sequéncia de fatores que fazem as coisas ser como elas

sao, compreendendo como esses fatores se interrelacionam e se desdobram (SQUIRE;
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JENKINS, 2003). O estudo realizado por Squire e Jenkins (2003) mostrou que muitos
aprendizes membros de minorias despertaram interesse ao descobrirem a possibilidade de
vencer o jogo escolhendo um personagem africano ou entdo nativo-americano. Minorias e
estudantes de baixa renda que antes ndo se interessavam por historia passaram a perceber um
outro ponto de vista ao jogar Civilization IIl. Eles comecaram a se perguntar como o mundo
seria hoje se as circunstancias fossem diferentes.

Para Castro e Costa (2011), os jogos sdo uma alternativa acessivel e atraente de
desenvolver a troca de conhecimento entre professor e aprendiz, fornecendo um ambiente
divertido, empolgante, animador e rico em possibilidades, que simplifica a aquisi¢ao de varias
habilidades. Sendo assim, os jogos eletronicos podem atuar como facilitadores no processo de
ensino-aprendizagem, permitindo que os professores se dediquem a seu papel de mediadores
(BOHN, 2011). Sem o auxilio adequado, algumas criangas ndo adquirem a motivagdo interna
para explorar além das instru¢des basicas e podem ficar confusas sobre o que podem fazer no
ambiente (BOYCE et al., 2012). Ravyse et al. (2017) defendem que o professor deve agir como
um facilitador da aprendizagem no jogo. Apesar dos jogadores apreciarem esse tipo de apoio,
ele deve ser realizado de forma discreta para nao atrapalhar a diversdao. Como o docente ndo
pode estar onipresente do lado do estudante pra lhe ajudar, os autores sugerem que a figura do
professor possa ser inserida no jogo na forma de outro jogador.

As consideragoes relacionadas ao suporte do professor levantaram duas possiveis
recomendacoes, a saber:

» Situar os professores como mediadores e facilitadores da aprendizagem e;
*  Projetar o jogo de modo que o apoio do professor seja realizado de forma discreta para

ndo atrapalhar a diversdo. Situar o professor como um jogador pode ser um exemplo.

3.3 QUESTOES MOTIVACIONAIS

A psicologia positiva ¢ o campo da ciéncia dedicado a descobrir como alcancar
diferentes tipos de felicidade e que tipo de atividade promove alegria. Considerando que, gracas
aos jogos, os sistemas se tornam cada vez mais competentes em oferecer recompensas
emocionais (MCGONIGAL, 2011), diversos autores buscam na psicologia positiva a
explicacdo para o sucesso dos jogos como fator motivacional. Mildner e Mueller (2016)
afirmam que a teoria motivacional mais usada para abordar os jogos ¢ a teoria da

autodeterminagdo (ja discutida na sess@o 2.2.1). Segundo essa teoria, a motivacdo de um
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individuo seria maximizada em contextos que lhe proporcionam oportunidades de satisfazer
suas necessidades de competéncia, relacionamento ¢ autonomia (DECI et al., 1991). Para
McGonigal (2011), os jogos promovem a felicidade, pois sao uma ocupagao que se escolhe
realizar, o que refor¢a o fator autonomia da teoria da autodeterminacao.

Um outro ponto da teoria da autodeterminagdo bastante considerado quando se discute
jogos com conteudo sério ¢ o fato de a motivacao variar entre os extremos da motivagao
intrinseca e extrinseca. Segundo Deci et al. (1991), comportamentos intrinsecamente motivados
sdo engajados pelo prazer e satisfacdo da propria realizagdo da atividade. Pessoas
intrinsecamente motivadas se envolvem em ocupagdes que lhes interessam pessoalmente, e o
fazem seguindo a sua vontade e ndo o desejo de receber alguma recompensa material. J& os
comportamentos motivados extrinsecamente sao de natureza instrumental. Eles sdo realizados
ndo por um interesse pessoal na atividade, mas sao motivados pela crencga de que sua realizagao
sera instrumental para alguma consequéncia desejada.

Os prazeres trazidos pelas recompensas extrinsecas ndo duram muito tempo pois se
constroi uma tolerancia para elas e passamos a desejar mais. Por outro lado, a satisfagdo gerada
por atividades intrinsecamente motivadas € incrivelmente resiliente (MCGONIGAL, 2011). Por
esse motivo, em contextos de jogos, a motivagado intrinseca € mais desejavel do que a motivagao
extrinseca (MILDNER; MUELLER, 2016).

A constatagdo da utilizacdo da teoria da autodeterminag@o nos jogos com contetido
sério reforca uma recomendagdo ja trazida pelo capitulo anterior, porém, exigindo uma
adaptacdo para o contexto dos jogos: Projetar jogos que permitam aos jogadores exercerem

competéncia, relacionamento e autonomia.

3.3.1 Flow

Uma segunda teoria largamente utilizada para discutir a motivagao derivada dos jogos
¢ a teoria do flow (GOBEL; WENDEL, 2016; MCGONIGAL, 2003; ROGERS, 2017;
SANTAELLA, 2012). Proposta por Csikszentmihalyi (2020), a teoria surgiu de sua
investigacdo sobre como as pessoas se sentiam quando extraiam o maximo proveito da vida.
Ao analisar os comportamentos e sentimentos de centenas de pessoas que pareciam dedicar seu
tempo nas suas atividades de preferéncia, como artistas, atletas, musicos, mestres enxadristas e
cirurgides, o autor desenvolveu sua teoria sobre o estado em que ficamos tdo envolvidos em

uma atividade que nada mais parece importar. O pesquisador constatou que, mesmo atividades
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que pareciam ser fundamentalmente diferentes, como a travessia a nado do Canal da Mancha
ou uma performance musical, eram descritas pelas pessoas que as realizavam de forma
semelhante.

Para Csikszentmihalyi (2020), as experiéncias que nos colocam em estado de flow sao
tao apreciadas pelas pessoas que elas se entregam pela mera satisfacao de vive-las, sem esperar
recompensas externas. O autor defende que flow é um estado de envolvimento pleno com a
vida, quando o individuo se sente no controle das proprias a¢des. Para o pesquisador, os
momentos em que se vive esse estado se fixam em memorias como um ponto de referéncia
sobre como a vida deveria ser. Segundo a teoria em questao, o prazer ocasionado pelo estado
de flow possui oito componentes principais: metas alcangaveis; concentragdo; objetivos claros;
feedback imediato; envolvimento profundo, porém sem esforco; sensagao de controle; perca de
consciéncia de si mesmo (pausa na preocupagao com o self) e; altera¢ao na percep¢ao do tempo.

Csikszentmihalyi (2020) afirma que o que ele chama de uma “experiéncia 6tima”, ou
seja, uma experiéncia em estado de flow, fornece: “a sensacdo de que as habilidades sao
adequadas para lidar com os desafios apresentados em um sistema de acao direcionado para a
meta e delimitado por regras que oferecem pistas claras sobre a qualidade do desempenho”. As
atividades propicias para o estado de flow possuem regras que exigem o aprendizado de
habilidades e fornecem feedback sobre como o individuo que as realiza estd se saindo
(CSIKSZENTMIHALYT, 2020, p. 90). Ao analisar as caracteristicas do estado de flow percebe-
se algumas questdes que vao ao encontro com as defini¢des de jogo discutidas na sessdo 3 como
as regras (HUIZINGA, 2000; SALEN; ZIMMERMAN, 2003; ARRIVABENE, 2017,
DORNER et al., 2016b; MCGONIGAL, 2011), o feedback (MCGONIGAL, 2011) e os
objetivos (MCGONIGAL, 2011). Ao considerar os objetivos como um sindénimo do resultado
identificavel ou quantificavel que o jogador deseja alcancar, eles aparecem inclusive nas
defini¢des de Salen e Zimmerman (2003) e Dorner ef al. (2016b). As intersecgdes entre
caracteristicas do estado de flow com as defini¢des de jogo analisadas nos ajuda a compreender
porque essa teoria € tao utilizada pelos pesquisadores que tem os jogos como seu objeto de
estudo. A propria obra de Csikszentmihalyi (2020) utiliza exemplos de situagdes de jogos para
exemplificar contextos que propiciam o estado de flow.

A Figura 2 exibe um diagrama que ilustra como as habilidades podem ser adequadas
para os desafios apresentados por uma atividade a ponto de que o individuo que as realize entre
em estado de flow. O eixo horizontal do grafico representa as habilidades exigidas pela tarefa

enquanto o eixo vertical corresponde aos desafios que ela apresenta. Se uma atividade for muito
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desafiadora para a habilidade de um individuo, ele ird experenciar ansiedade ao exercé-la, mas
se o individuo tiver mais habilidade do que o exigido pelos desafios que a tarefa proporciona,
ele ira se sentir entediado. O estado de flow consiste entdo em um equilibrio entre as habilidades

exigidas pela atividade e os desafios que ela proporciona (CSIKSZENTMIHALYT, 2020).

Figura 2 — Diagrama do Flow

Alto

Ansiedade

Desafios

Baixo Habilidades Alto

Fonte: Csikszentmihalyi (2020), adaptado pela autora

E importante salientar que, 4 medida que um individuo adquire experiéncia na
realizagdo de uma determinada atividade, sua habilidade para a realizacdo da mesma tende a
aumentar. Portanto, se os desafios proporcionados pela ocupacdo permanecem 0os mesmos, O
estado de flow ndo ira durar por muito tempo, logo sendo substituido por um estado de tédio,
pois as habilidades de quem a realiza ja serdo maiores do que os desafios apresentados pela
tarefa. Nesse sentido, para perpetuar o estado de flow, o nivel de desafio da ocupacao deve ser
aumentado gradualmente, a medida que quem as realiza adquire habilidade
(CSIKSZENTMIHALYT, 2020).

Os jogos digitais costumam seguir essa ldgica para tentar manter o jogador em estado
de flow, muitos deles permitem escolher o nivel de dificuldade, para que a partida ndo seja facil
ou dificil demais para o nivel de habilidade do jogador. A maioria dos jogos também comegam
apresentando um nivel menor de desafio, para que o jogador possa comecar a adquirir
habilidade no jogo. Ao logo da partida, atividades cada vez mais desafiadoras vao sendo
apresentadas para que o jogador ndo se sinta entediado ao ganhar mais habilidade. O feedback
pode ser fornecido para o jogador de diversas formas, desde que o mantenha atualizado da

qualidade de seu desempenho no jogo (ROGERS, 2017). Um jogo com contetido sério
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devidamente elaborado desenvolve o flow para que o jogador se envolva com a midia e,
consequentemente, com o conteido que ela aborda, atingindo seu propodsito pretendido
(MILLER et al., 2019).

A importancia do flow para a motivacdo do jogador refor¢a recomendacdes trazidas
do capitulo anterior, entretanto, exige adaptagdes para o contexto de jogo. Sendo assim, duas
possiveis recomendagdes seriam:

» Fornecer feedback imediato para informar ao jogador sobre sua performance e;
*  Garantir que o jogador esteja ciente de seus objetivos (adaptada de “tornar visivel a
estrutura do conteudo”).

Além disso, os aspectos que influenciam o estado de flow também trazem mais duas
possiveis recomendagoes, a saber:

* Projetar atividades com metas alcangaveis e que apresentem um nivel de dificuldade
adequado para a capacidade do jogador, aumentando conforme ele ganha aptiddo no
jogo e;

*  Criar ambientes que promovam um envolvimento intenso com facilidade, favorecendo

a concentragdo, perca de consciéncia de si mesmo e alteracdo na percepgdo do tempo.

3.3.2 Particularidades dos jogos que podem afetar o engajamento

Existem intimeros fatores que fazem com que um jogo com conteudo sério seja ou nao
bem-sucedido. Apds discutir as caracteristicas fundamentais dos jogos e as teorias
motivacionais que mais influenciam seu estudo, este trabalho ird abordar fatores particulares
que podem afetar o engajamento de estudantes com a midia. Os fatores foram extraidos das
revisdes de literatura (ver capitulo 4 para mais detalhes) realizadas para essa dissertagdo,
agrupados a partir de andlise temdtica e selecionados a partir de intersec¢des com a literatura
abordada até entdo. Para uma analise sobre elementos dos jogos nao discutidos nessa
dissertacdo, ver a pesquisa de Stofella (2021), que ajudou a guiar o procedimento do trabalho
em questdo.

e Feedback

Feedback ¢ um elemento essencial para os jogos, fazendo parte tanto da defini¢do de
jogos de McGonigal (2011) (ver sess@o 3) quanto das caracteristicas do estado de flow (ver
sessdo 3.3.1). Para a autora, os sistemas de feedback dos jogos guiam os jogadores para as metas

e os ajudam a decodificar as regras que devem ser seguidas. Ao discutir sobre o porqué de as
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pessoas passarem horas se dedicando a tarefas desafiadoras nos jogos enquanto se custam a
solucionar os desafios que a vida real impde, a autora culpa em partes a auséncia de feedback
nas atividades mundanas. “Muitas vezes ndo conseguimos ver o impacto direto de nossos
esfor¢os, entdo raramente nos sentimos satisfeitos” (MCGONIGAL, 2011, p. 29). Para Ravyse
et al. (2017) a interatividade ¢ o que diferencia jogos com contetido sérios de outros tipos de
entretenimento educativo. Por interatividade os autores entendem a 16gica dos jogos, que exige
uma acao do usuario e responde com um feedback dessa agao, instigando uma nova atitude do
jogador em um ciclo repetido de feedback do jogador-jogo.

Os jogos fornecem feedback aos seus jogadores sempre que uma agao ¢ realizada, para
indicar sobre o efeito que essa a¢do ocasionou no ambiente. O feedback fornecido ao jogador
pode variar em seu grau de discri¢do, podendo ser tdo simples quanto colocar um elemento de
destaque em um objeto que foi clicado, ou tdo chamativo quanto exibir uma tela com os dizeres
“game over” quando o jogo termina (MILDNER; MUELLER, 2016). Os jogos costumam
oferecer feedback imediato, informando ao jogador o resultado de suas a¢des instantaneamente.
Essa caracteristica, aliada ao resultado quantificavel dos jogos, faz com que os estudantes que
interagem com jogos com contetidos sérios possam avaliar imediatamente o progresso em sua
aprendizagem. Além disso, a avaliacdo no jogo ¢ realizada por um sistema andnimo, evitando
possiveis situagdes estressantes ou embaragosas relacionadas a exposi¢ao do desempenho do
aprendiz (DORNER et al., 2016b).

A importancia do feedback para o engajamento do jogador reforca a recomendacdo ja
levantada: Fornecer feedback imediato para informar ao jogador sobre sua performance.

e Recompensas

Recompensas sdao um fator de motivacdo muito poderoso. Nos jogos digitais, elas
podem assumir muitas formas diferentes como pontuacdo, conquistas, tesouros, souvenirs,
bonus, elogios, progressdo, entre outros (ROGERS, 2010). De acordo com McGonigal (2011)
os desenvolvedores de jogos sdo especialistas em recompensar os jogadores pelo trabalho duro
em superar os desafios impostos pela partida. Gragas a eles, os sistemas tornam-se cada vez
mais eficazes em fornecer as recompensas emocionais que mantem os jogadores em um
engajamento intenso e otimista com a midia. Segundo Rogers, (2010), a exposi¢cdo das
recompensas disponiveis no inicio do jogo incentiva os jogadores a realizar as agdes necessarias
para alcanga-las. Para o autor, as recompensas devem ser entregues ao jogador com frequéncia

e em variedade, sempre utilizando de efeitos visuais e sonoros que evidenciem o sucesso do
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jogador que o fez receber aquela recompensa. A recompensa deve ser algo importante pro
jogador, algo que lhe dé vantagem no jogo ou que solucione algum problema.

Souvenirs sdo recordagdes das aventuras do jogador durante o jogo. Alguns souvenirs
podem ser exibidos em algum ambiente do cendrio do jogo, como uma sala de troféus ou uma
estante por exemplo, outros sdo itens Uteis para o jogo, o que fornece a recordagdo um maior
significado, como uma espada de um vildo derrotado. Os Souvenirs também podem ser itens
feitos de partes do corpo do inimigo, como um par de botas feitas de couro de um dragao
derrotado, que fardo o jogador lembrar da batalha toda vez que as usar. Souvenirs com
propriedades especiais fazem com que os jogadores se esforcem mais para ganhar novos
souvenirs, as botas feitas com couro do dragdo podem dar resisténcia a ataques de fogo contra
o0 jogador ou deixa-lo andar sobre brasas ou lava, por exemplo (ROGERS, 2010).

A influéncia das recompensas na motivacdo do jogador e as particularidades que
afetam no sentimento que elas propiciam sugerem cinco possiveis recomendagdes:

* Cada agdo realizada com sucesso, deve ser recompensada de forma variada, com
efeitos visuais e sonoros, pontua¢do, conquistas, tesouros, souvenirs, bonus, elogios,
progressdo, entre outros,

*  Projetar recompensas que oferecam algum tipo de beneficio ao jogador, adicionando
valor para elas no jogo;

*  Privilegiar recompensas intrinsecas ao invés de extrinsecas;

»  Expor as recompensas disponiveis no inicio do jogo e;

*  Projetar souvenirs feitos de partes do corpo do inimigo que fardo o jogador lembrar da
batalha toda vez que as usar.

e Narrativa

Quase todos os jogos apresentam algum tipo de narrativa, por mais que a evidéncia
com que ela ¢ apresentada no jogo possa variar. A narrativa nos jogos nao serve apenas para
unificar as agdes do jogo em uma estrutura comum, mas também ajuda a inserir os desafios
propostos em um enredo rico e atraente, podendo oferecer uma ampla gama de personagens e
cenarios (BARAB et al., 2007). Histérias bem elaboradas fornecem estrutura contextual e
significado ao conhecimento nelas inserido. Elas contribuem na atracdo do publico e abrem
oportunidades perceptivas, emocionais € motivacionais para a educagdo. A partir de processos
como a suspensdo da descrenga e o envolvimento com a histdria, ambientes de aprendizagem

(o que inclui jogos aplicados em contextos educacionais) centrados na narrativa promovem



64

atividades cognitivas, reforcam os objetivos de aprendizagem e facilitam a aquisi¢do de
conhecimento e de habilidade para resolug¢ao de problemas (ROWE et al., 2010).

Como um exemplo do papel da narrativa na aprendizagem baseada em jogos, Rowe et
al. (2010) investigaram as interacdes dos estudantes submetidos ao seu estudo com CRYSTAL
ISLAND, um jogo educacional centrado na narrativa para microbiologia do ensino médio. Os
pesquisadores analisaram as relacdes entre as caracteristicas individuais dos aprendizes, seus
comportamentos de jogo, seus processos de aprendizagem e o seu envolvimento durante as
interagdes. No jogo, os estudantes necessitam adquirir conhecimentos de microbiologia
relevantes e aplicar o método cientifico para o diagndstico de uma doenga misteriosa. A medida
em que os jogadores exploram o acampamento onde a doenga estd se alastrando, eles
investigam sua propagacdo, formulando perguntas, coletando dados, gerando e testando
hipoteses. Os aprendizes interagem com personagens ndo-jogadores, conhecidos pela sigla
NPC (do inglés non-player character), que oferecem pistas e fatos relevantes para
microbiologia através das interagdes (ROWE et al., 2010).

Os modelos tradicionais de narrativa propostos pela literatura sdo caracterizados pela
representacdo linear da historia. Porém, a interatividade possibilitada pelos jogos rompe com a
logica linear de narrativa pela possibilidade de os jogadores interferirem em seu curso. Historias
que permitem a participacdo do jogador nas decisdes ou agdes que moldam a narrativa sao
chamadas de narrativas interativas. Tanto a narrativa quanto a interatividade sdo utilizadas nos
jogos para aumentar a motivacdo e o engajamento dos jogadores, no entanto, diferencas
fundamentais entre esses dois elementos podem ocasionar em conflitos. Um alto grau de
interatividade pode ndo permitir que um jogo possua narrativas muito ricas em detalhes e
desdobramentos. Por outro lado, escolher prezar pela riqueza narrativa do jogo pode significar
abrir mdo de oportunidades de escolha pro jogador, o que pode afetar o seu divertimento
(GOBEL; WENDEL, 2016).

Com relacdo a ordem com que os fatos acontecem na narrativa do jogo, Gdbel e
Wendel (2016) apresentam cinco abordagens diferentes:

* Abordagem linear: considerada a mais simples pelos autores, apresenta os
acontecimentos em uma ordem pré-estabelecida. Como vantagens, ela apresenta uma
maior facilidade de aplicacdo e permite ao desenvolvedor ter total controle da historia,
porém, traz a falta de flexibilidade e possibilidade de personalizagdo como

desvantagens;



65

* Ramificacido: ¢ um pouco mais complexa do que a abordagem linear e requer maior
tempo de desenvolvimento. Assim como a abordagem linear, mantem a histdria sob o
controle do desenvolvedor e apresenta falta de flexibilidade;

* Nao-linear: possibilita enredos mais flexiveis e adaptaveis por permitir transi¢des entre
as partes da historia. No entanto, a combinacgao e reutilizacao de pedagos da historia em
diferentes cenarios ou contextos ¢ limitada. O grau de ndo-lineariedade também pode
impossibilitar a elaboragao de um enredo suficientemente empolgante;

*  Modular: compreende as partes da historia como modulos que podem, a principio,
serem livremente combinados e conectados entre si. Oferece melhores oportunidades
de adaptacgdo e um conjunto quase infinito de enredos, ou “caminhos” entre os modulos
da historia. Como desvantagem, a abordagem oferece ao desenvolvedor pouco controle
da historia, deixando com o jogador a responsabilidade de manter o suspense da trama.
Sendo assim, praticamente impossibilita o desenvolvimento de enredos muito
elaborados;

* Colar de pérolas: consiste em uma técnica que mistura elementos de narrativas
modulares, lineares e ndo lineares. Essa abordagem costuma ser utilizada em RPGs
(Rolling Player Games, ou Jogos de Interpretacdo de Papéis em traducdo livre, ver
sessao 3.4) para permitir que mundos exploratorios sejam interconectados de forma nao

linear.

Apesar de Gobel e Wendel (2016) apresentarem como desvantagem a falta de controle
da narrativa por parte do desenvolvedor do jogo em algumas das abordagens discutidas, outros
autores sao mais otimistas quanto a entregar o controle da narrativa ao jogador. Ravyse ef al.
(2017) afirmam que a possibilidade de criacdo de sua propria narrativa € algo apreciado pelos
jogadores. Eles tendem a preferir jogos que os permitem escolher entre mais de um caminho do
que jogos com sequéncias lineares. Alguns designers de jogos veem essa liberdade como um
veiculo de expressao dos jogadores, fazendo com que eles gerem significado a partir da
construcdo de suas proprias histérias (SQUIRE, 2006). Machado ef al. (2011) veem na
flexibilidade da narrativa uma oportunidade para ajustar a dificuldade do jogo ou entdo para
acessar novamente um conteudo que o estudante nao assimilou direito. Entretanto, os autores
alertam para a importancia de garantir que, independentemente do caminho escolhido pelo

jogador, as fases e desafios apresentem todo o contetido a ser aprendido.
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As oportunidades de fomentar o engajamento do jogador por meio da narrativa
levantam duas possiveis recomendacoes, a saber:

» Utilizar da narrativa, inserindo personagens e cendarios diversos, de modo a unir os
acontecimentos do jogo em um arranjo envolvente e imersivo e;

* Projetar narrativas interativas para preservar a autonomia do jogador, fazendo com
que ele possa influenciar a historia, ajustar a dificuldade do jogo e acessar novamente
os conteudos quando achar necessario.

Entretanto, a interatividade na narrativa pode levar ha alguns problemas, levando a
duas possiveis recomendagdes para a mitigacao dessas dificuldades:

* Considerar possiveis incompatibilidades entre a narrativa e a interatividade e;

»  Certificar-se que o jogador seja exposto a todo o conteudo a ser adquirido.

e Fantasia

Os individuos que cresceram em uma sociedade permeada pelos jogos digitais
costumam ser muito atraidos por elementos de fantasia. Tanto ambientes inspirados no passado
como cendrios medievais ou os mundos de Dungeons & Dragons até cenarios de fic¢ao
cientifica desenvolvidos com base em uma visdo de como seria o futuro, como Star Wars ou
Star Trek, permeiam a vida da denominada “Geracdo dos Jogos”. Embora o fascinio pela
fantasia ndo seja uma exclusividade da atualidade, o desenvolvimento da informatica a tornou
mais acessivel e realista. A tecnologia permite ndo s que as pessoas desenvolvam seus proprios
mundos de fantasia como também os expressem para as outras pessoas (PRENSKY, 2001).
Prensky (2001) sugere que, ao invés de advertir os apaixonados por fantasia a “crescer e cair
na real”, procurar novas maneiras de combinar a fantasia com a realidade, projetando espagos
educacionais e de trabalho mais agradaveis para os membros dessa geragao.

Para Malone (1981), a fantasia ¢ um fator motivacional em ambientes instrucionais,
oferecendo vantagens cognitivas e emocionais. Para autor, ambientes que induzem a fantasia
evocam imagens mentais de objetos fisicos ou situagdes sociais que nao estdo presentes dentro
da experiéncia real da pessoa que interage com o ambiente. O pesquisador faz uma distingao
entre duas formas de abordar a fantasia em contextos educacionais:

+ Fantasia extrinseca: fantasia que depende fracamente da habilidade aprendida em um
jogo com conteudo sério ou ambiente instrucional. Esse tipo de fantasia geralmente se
relaciona com o contetido abordado apenas para definir se as respostas estdo certas ou
erradas, podendo utilizar a mesma fantasia para assuntos diferentes. Sendo assim, a

fantasia depende da habilidade do jogador no contetido a ser aprendido, mas o contrario
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ndo se aplica. Um exemplo de utiliza¢do de fantasia extrinseca em jogos com contetidos
sérios ¢ a sobreposi¢do de contetidos didaticos em jogos de beisebol ou de forca;

» Fantasia intrinseca: fantasia que esta intimamente relacionada a habilidade que esta
sendo usada em um jogo com contetido sério ou ambiente instrucional. Nesse caso, ndo
apenas a fantasia depende do contetido a ser aprendido, como esse conteudo também
depende da fantasia. Em jogos com contetudo sério que utilizam desse tipo de fantasia,
os desafios sdo apresentados em termos dos elementos do mundo da fantasia, fazendo
com que os estudantes recebam um tipo natural de feedback construtivo. Um exemplo
de utilizacdo de fantasia extrinseca em jogos com conteudo sério sdo jogos que
dependam de habilidade de estimar distancias para poder acertar alvos ou o jogo

CRYSTAL ISLAND j4 citado nessa dissertacao.

Malone (1981) defende que, em geral, as fantasias intrinsecas sdo mais interessantes e
instrutivas do que as fantasias extrinsecas, pois as metaforas e analogias fornecidas por elas
costumam indicar como o conteudo aprendido pode ser aplicado no mundo real ou ajudar na
compreensdo de novos conhecimentos. Entretanto, tanto as fantasias intrinsecas quanto as
extrinsecas podem ajudar a satisfazer as necessidades emocionais dos jogadores, fazendo com
que a midia que as utilizem tenha mais apelo entre os estudantes. O autor salienta que nem
todos os aprendizes sdo atraidos pela mesma fantasia. Sendo assim, € vantajoso projetar
ambientes com muitas fantasias diferentes ou permitir que os estudantes criem suas proprias
fantasias, garantindo um apelo mais amplo.

O papel da fantasia para a motivagdo e para auxiliar na aquisicdo de conhecimento
sugere o aprimoramento de uma recomendacao extraida das sessoes 2.2.2 e 3.2. Sendo assim,
a recomendagdo projetar oportunidades para aprendizagem baseada em problemas, foi
reescrita como:

Projetar oportunidades para aprendizagem baseada em problemas, utilizando de
fantasias intrinsecas para apresentar como o conteudo exposto pelo jogo pode ser empregado.

Além disso, as consideracdes dos autores quanto a fantasia levaram a extragao de trés
novas recomendagoes:

» Utilizar de fantasias intrinsecas para apresentar como o conteuido exposto pelo jogo
pode ser empregado,
» Utilizar da fantasia para facilitar a visualiza¢do de objetos ou conceitos que ndo sdo

facilmente encontrados na realidade e para potencializar o engajamento do jogador e;
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*  Projetar ambientes com muitas fantasias diferentes ou permitir que os estudantes criem
suas proprias fantasias, garantindo um apelo mais amplo.
e Agéncia

De acordo com Murray (1998), um individuo percebe agéncia quando os seus atos
ocasionam resultados tangiveis. Nesse sentido, a agéncia consiste no poder de fazer acdes
significativas e ver o resultado de dessas decisdes. Espera-se sentir agéncia quando ap6s um
clique duplo em um arquivo ele se abre, por exemplo. Porém, a autora alerta sobre a confusao
que pode ocorrer entre agéncia e interatividade. Segundo ela, agéncia ¢ mais do que mexer em
controles ou apertar botdes. Para que exista agéncia, ¢ necessario que as agdes do usuario nao
so influenciem o sistema que estd sendo operado, como também que o resultado dessa
influéncia esteja relacionado com a inten¢do do usudrio ao realizar a agdo.

Segundo Eichner (2014) a forma mais fundamental de agéncia ¢ a agéncia pessoal.
Para a autora, as outras formas de agéncia, como a agéncia criativa ou coletiva, s6 podem
ocorrer tendo a agéncia pessoal como base. A agéncia pessoal se desdobra em diferentes
estratégias, como o dominio da narrativa, dominio da escolha, dominio da a¢do e dominio do
espaco (EICHNER, 2014).

Agéncia Pessoal

Em oposi¢do a outras formas de entretenimento, como televisdo, cinema e material
impresso, 0s jogos trazem uma mudancga de paradigma na forma como as pessoas se relacionam
com a narrativa transmitida pelas midias. Ao invés de apenas reproduzir historias que nao
requerem que o espectador realize acdo alguma além de prestar atencdo, os jogos sempre
envolvem algum tipo de atividade e sdo focados em fazer o jogador dominar alguma habilidade
(MURRAY, 1998). Para Eichner (2014) nas diferentes abordagens em relagdo aos jogos
digitais, filmes e televisdo, o dominio da narrativa provou ser a forma mais basica de agéncia
pessoal.

O dominio da narrativa pode ocorrer quando ¢ utilizado um modelo de enredo
conhecido pelo publico, como o casal que enfrenta diversos desafios, mas consegue ficar junto
no final. Ao apresentar o resultado esperado especifico do género, um sentimento de agéncia
desenvolve. O dominio da narrativa também acontece por meio de tramas mais complexas, pois
os espectadores precisam estar atentos e vigilantes para acompanhar o curso dos
acontecimentos.

Para Eichner (2014), o dominio a escolha ¢ possibilitado quando ela ¢ feita

deliberadamente, valorizando o sentimento momentaneo de influéncia e de fazer a diferenca.
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Para a autora, experenciar a agéncia por meio do dominio da escolha ocorre quando os palpites
se provam ser a escolha certa, quando se coloca pegas de um quebra-cabeca no lugar certo e
tudo se encaixa. A agéncia por meio do dominio da escolha também ocorre quando as escolhas
individuais se relacionam com o caminho que a narrativa estd tomando, levando ao dominio da
narrativa.

Segundo Eichner (2014), a possibilidade de interagir com uma midia audiovisual
através do tato tem sido considerada como um tipo de agéncia original dos jogos digitais. Para
a autora, a agéncia pelo dominio da acio ¢ a forma mais 6bvia de agéncia, pois representa
visualmente a agdo humana incorporada através do mouse ou controle. Nesse sentido, a inser¢ao
de cutscenes® é por vezes criticada por perturbar a jogabilidade. Alguns designers de jogos
tentam integrar as cutscenes na jogabilidade de forma suave, até mesmo abrindo mao do
realismo das cenas para manter uma coeréncia visual com o jogo. No entanto, a estratégia
textual ainda ¢ alterada, fazendo com que o jogador tenha que mudar para outro modo de
envolvimento textual. Essa mudanca pode ser rapida, ou entdo ser percebida como uma
perturbacdo, dependendo da capacidade de persuasdo das estratégias textuais e da preferéncia
individual do jogador. O dominio da agdo também ¢ influenciado pelo flow, pois este fomenta
a imediacao enquanto o dominio da agdo fomenta a hipermediacao (EICHNER, 2014).

Para Murray (1998), a navegacao por espacos digitais ¢ uma forma de experenciar
agéncia. Para a autora, explorar paisagens virtuais € prazeroso por si s6, independentemente do
conteudo dessas paisagens. Partindo da afirmacao de Murray (1998), Eichner (2014) defende
que experiéncia de agéncia por meio da navegacao por paisagens virtuais, o que ela chama de
dominio do espaco, pressupde a sensacdo de presenca e imersao no ambiente. Para a autora,
jogos de mundo aberto, que permitem aos jogadores a exploragao livre do ambiente com uma
ampla gama de agdes possiveis de serem realizadas nele, sdo exemplos de estratégias textuais
que induzem o dominio do espago. Apesar disso, a navegacdo espacial ndo se restringe aos
jogos digitais, podendo ser experenciada ao assistir filmes ou programas de televisao, desde
que seus produtores utilizem de estratégias textuais que facilitem essa navegacao.

Agéncia criativa

A agéncia criativa refere-se ao aspecto produtivo que ¢ empregado pelos jogadores de
forma participativa (EICHNER, 2014), manipulando o cédigo do jogo, criando contetdo

personalizado, ou at¢ mesmo desenvolvendo passo-a-passos tuteis para outros jogadores. A

3 Cenas ndo interativas inseridas em jogos digitais para apresentar parte da historia.



70

agéncia criativa e a agéncia coletiva apresentam algumas sobreposi¢des, pois a criatividade
pode ser realizada de forma coletiva. Sendo assim, a agéncia criativa ¢ vista como uma
possibilidade individual de se engajar de maneiras especificas com a midia enquanto a agéncia
coletiva ¢ compreendida como engajamento coletivo com uma produtividade semelhante
(EICHNER, 2014).

A agéncia criativa ¢ algo presente no mundo dos jogos digitais desde seus primordios.
Os jogadores sempre foram incentivados a encontrar maneiras de produzir sua propria versao
da midia, praticas de reutilizar codigos de jogo ou manipula-los sdo presentes nas comunidades
de jogadores ha décadas. Nesse sentido, a atividade de alguns hackers pode ser considerada
também como agéncia criativa. Criar modificagdes, conhecidas entre os jogadores como mods,
¢ uma atividade comum, sendo uma forma de agéncia do jogador que se manifesta em novos
itens e ambientes digitais. Os jogos digitais que fornecem uma estrutura aberta para que seus
jogadores atuem como cocriadores manifestam estruturas textuais que facilitam a agéncia
criativa (EICHNER, 2014). Eichner (2014) também considera como agéncia criativa o ato de
jogar com objetivos diferentes daqueles propostos pelo jogo, o que ela chama de jogabilidade
subversiva. A autora cita como exemplo, jogadores que colecionam mortes no jogo The Sims
para ampliar seu cemitério. Tutoriais que ensinam a matar sims* de diversas maneiras diferentes
sdo populares entre os jogadores de The Sims, o que pode ser considerado uma forma de
jogabilidade subversiva ja que um dos objetivos do jogo € manter os sims saudaveis e felizes.

Possibilitar aos estudantes a criagdo de seu proprio contetido exclusivo em jogos com
conteudos sérios pode ser altamente eficaz para promover a motivagdao dos estudantes a usar e
reutilizar o sistema. Esse recurso ¢ especialmente popular entre os aprendizes que se identificam
como criativos ou que desejam decidir sobre seu processo de aprendizagem ao invés de realizar
atividades prescrita pelos educadores (BOYCE et al., 2012).

Boyce et al. (2012) defendem que o objetivo da inser¢ao de oportunidades para criagao
de conteudo personalizado em jogos educacionais € permitir que o usuario aprenda enquanto
cria. Os autores defendem que o proprio ato de criar o novo conteudo deve permitir a exposi¢ao
e pratica com o material desejado. A criagdo de conteudo ndo deve ser separada da
aprendizagem, por exemplo, tendo a criacdo de contetido como recompensa, descontextualizada
da atividade de aprendizagem principal. Caso isso ocorra, a criacao de conteudo personalizado
perde seu apelo para estudantes criativos, pois eles ainda terdo que realizar a tarefa que

consideram como menos agradavel (BOYCE et al., 2012).

4 Personagens do jogo The Sims
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A adigdo dos limites por parte do designer do jogo pode levar a uma nova forma de
criatividade, a medida que os usuarios podem encontrar maneiras mais interessantes de atingir
0s objetivos propostos. No entanto, esses limites devem ser pensados de modo a incentivar
comportamentos desejaveis para a aprendizagem sem limitar a criatividade dos jogadores,
impondo restricdes aos comportamentos menos desejadveis, mas ndo os impedindo
completamente (BOYCE et al., 2012). Boyce et al. (2012) desenvolveram cinco estratégias
para possibilitar a criagdo de conteudo personalizado por parte dos jogadores de modo a
maximizar os ganhos de aprendizagem e orientar os usuarios em direcdo a comportamentos
desejados: integrar os objetivos de aprendizagem na criacdo do contetido personalizado;
fornecer varios niveis de sucesso para os usudrios; implementar limitagdes; garantir que essas
limitagdes nao limitem a criatividade; permitir a revisao do contetido personalizado por pares.

Agéncia Coletiva

A agéncia coletiva consiste no engajamento dos fas que transcende as fronteiras da
midia, alcangando um nivel de metatexto. Somente por meio da dedicagdo de fas que universos
transmidias ganham significado para o grande publico. Apesar do carater criativo da agéncia
coletiva, ela se distingue da agéncia criativa pois exige a contribuicdo de outros fas, refor¢ando
0 seu carater social. A agéncia coletiva ¢ genuinamente transmididtica porque independe da
midia, qualquer tipo de midia tem o potencial de atrair a atividade dos fas (EICHNER, 2014).

Ao discutirem sobre o paradoxo entre a liberdade do jogador e o ritmo narrativo,
Tanenbaum e Tanenbaum (2009) propdem um tipo de agéncia que seja comprometida com o
significado. Segundo os autores, existe um novo perfil de jogador que estd menos preocupado
em ter liberdades irrestritas e, ao invés disso, prefere enxergar de forma objetiva os significados
das agoes que realiza no mundo do jogo. Para isso, as relagdes entre acdes e resultados em um
jogo devem ser discerniveis e integradas ao contexto do jogo. Tanenbaum e Tanenbaum (2009)
recomendam que os designers de jogos projetem oportunidades para os jogadores se
comprometerem com a narrativa. Sendo assim, ao invés de apenas uma ilusdo de agéncia, as
acoes dos jogadores poderao resultar em um processo de cocriagdo entre o designer e o jogador
para o desenvolvimento da narrativa (TANENBAUM; TANENBAUM, 2009).

Como a agéncia se apresenta como fundamental para o envolvimento do jogador com
o contetdo do jogo, as recomendagdes possiveis seriam:

*  Comunicar ao jogador as consequéncias de suas agoes no mundo do jogo, projetar
ambientes que permitam ser desbravados, com o objetivo de oferecer uma experiéncia

prazerosa durante a jornada,
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* Projetar o jogo de modo a informar ao jogador o significado de suas ag¢oes para o
decorrer da narrativa;

*  Permitir que o usudrio aprenda enquanto cria o conteudo personalizado, projetando
oportunidades para a exposi¢do e prdatica do conteudo durante a atividade,;

* Os limites a criagdo de conteudo personalizado devem ser pensados de modo a
incentivar comportamentos desejaveis para a aprendizagem sem limitar a criatividade
dos jogadores, impondo restri¢oes aos comportamentos menos desejdaveis, mas nao os
impedindo completamente;

*  Projetar oportunidades para a cocriagdo, como manipulagdo ou reutiliza¢do do codigo
do jogo, mods ou passo-a-passos uteis para outros jogadores;

*  Projetar oportunidades para o engajamento dos jogadores de modo a transcender as
fronteiras da midia, alcancando um nivel de metatexto que possibilita o
desenvolvimento de universos transmidias;

» Possibilitar aos estudantes a criagdo de seu proprio conteudo exclusivo e; adicionar
limites a cria¢do de conteudo personalizado que levem os usudrios a encontrar
maneiras mais interessantes de atingir os objetivos propostos, certificando-se que essas
restri¢oes ndo limitem a criatividade, mas proporcionem novas formas de exercé-la.

e Imersao

Murray (1998) afirma que uma narrativa instigante pode ser experimentada como uma
realidade virtual independentemente da midia, pois o cérebro € programado para assistir as
historias com uma sintonia tdo intensa que esquece o mundo a sua volta. Entretanto, a
experiéncia de mergulhar em uma fantasia de um mundo ficcional foi intensificada pelo advento
de midias que permitem experiéncias participativas e imersivas. Ao contrario dos livros, essas
tecnologias oferecem um espaco para que os espectadores possam encenar suas fantasias.

A experiéncia de se transportar para um ambiente simulado, ¢ persuasivo o suficiente
ao ponto de fazer com que o individuo sinta que estd de fato dentro do ambiente. Isto ¢ chamado
de imersdo, termo metaforico relacionado a experiéncia de ficar submerso em agua (MURRAY,
1998). Quando se experimenta uma experiéncia imersiva, espera-se sentir uma sensagao
semelhante a mergulhar no oceano, quando se fica completamente envolvido em uma realidade
absolutamente diferente da que se esta acostumado. Experiéncias imersivas se apoderam de
toda ateng¢do e sentidos, afastando o individuo do mundo real (MURRAY, 1998).

Para Dorner et al. (2016a), a insercao de narrativas em jogos ¢ uma forma de facilitar

a imersdo do jogador no mundo do jogo e promover o engajamento emocional, o que ¢
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importante para jogos com objetivos educacionais e motivacionais. No caso dos jogos com
conteudo sério, o engajamento emocional e a imersao motivam os jogadores a continuarem no
jogo e a adquirirem o conhecimento transmitido por ele. Recursos como sons, musicas, videos,
animacgdes e texturas podem ser combinados para criar jogos com conteido sério com o
potencial de atingir o nivel desejado de imersao (FREIKNECHT et al., 2016).

O potencial imersivo de um jogo depende da implementagdo da Interface do Usudrio
(IU), que consiste nos menus e elementos que ndo fazem parte diretamente do mundo do jogo.
Projetar esses elementos de maneira com que o usudrio consiga achar as informacgdes
intuitivamente fard com que ele perca menos tempo procurando o que precisa, o que diminui as
chances de a imersao ser quebrada (MILDNER; MUELLER, 2016). Mildner ¢ Mueller (2016)
recomendam que elementos de IU sejam inseridos no cenario do jogo, para ndo romper a
imersdo do jogador enquanto ele procura o que precisa em menus ou outra interface. Um
exemplo sugerido pelos autores € que, ao invés de permitir que o jogo seja salvo acessando o
botdo de “salvar” em um menu, o salvamento do jogo pode ser projetado para ser um item
comprado com gemas que podem ser coletadas no mundo do jogo. O mesmo pode ser aplicado
ao contetdo sério do jogo. Os pesquisadores propdem que, ao invés de apresentar perguntas em
interfaces separadas do cendrio, as respostas possam ser escolhidas interagindo com itens
especificos do cenario, como por exemplo, pulando em uma plataforma que representa a
resposta correta ou destruindo objetos que contenham respostas erradas.

No mundo real, as pessoas conseguem perceber a sua existéncia ao olhar para partes
do seu proprio corpo. Nesse sentido, a possibilidade de enxergar algo que represente o corpo
no ambiente virtual ajuda a fortalecer a ilusao de que se esta realmente inserido naquele
espaco (SLATER, 2009). Para Annetta (2010) o fator de atragdo dos jogos com contetidos sérios
ou ambientes virtuais ¢ a sua capacidade de fazer a pessoa que interage com eles acreditar que
¢ um individuo unico naquele espago. Um meio com que eles conseguem atingir esse objetivo
¢ utilizando um avatar, um tipo de personagem que representa a identidade do jogador. O termo
¢ derivado do sanscrito, sendo utilizado desde a antiguidade pelos praticantes do hinduismo pra
designar o representante corpéreo de uma divindade na Terra. No entanto, a expressao foi
apropriada pela cibercultura, passando a ser largamente utilizada para representar a encarnagao
do jogador em um personagem virtual situado em um universo de jogo (SILVA, 2010).

O uso de avatares permite que as pessoas sejam membros individuais de uma
comunidade de jogadores ou estudantes, satisfazendo a necessidade humana de pertencimento

no grupo (ANNETTA, 2010). Annetta ¢ Holmes (2006) relataram que o uso de avatares em
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Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) (o que podem incluir jogos com contetidos
sérios) fornecem uma sensacao de presenca aos estudantes, o que contribui para sua atuagao na
comunidade e no seu aprendizado. Em seu estudo, os autores também constataram que os
participantes que puderam escolher entre uma variedade de avatares tiveram um senso maior
de individualidade do que os que s6 puderam escolher entre dois avatares (um masculino e
outro feminino). A possibilidade de escolher entre avatares com caracteristicas variadas
permitiu que os estudantes do primeiro grupo encontrassem uma representacao unica para eles,
0 que contribuiu na sua satisfagdo com o curso.

As contribui¢des quanto ao tema imersdo serviram para aprimorar uma recomendagao
extraida do capitulo 2: utilizar de recursos mididaticos como sons, musicas, videos, animagéoes
e texturas para promover o engajamento emocional e a imersdo,

Além disso, proporcionaram novas possiveis recomendagdes a serem extraidas:

» Inserir o conteudo sério nos objetos do cendrio do jogo, enriquecendo a experiéncia de
exploragdo do ambiente por meio da interatividade com os objetos e diversificando a
forma como o conteudo é transmitido ao jogador;

» Utilizar da narrativa, inserindo personagens e cendrios diversos, de modo a unir os
acontecimentos do jogo em um arranjo envolvente e imersivo,

*  Aprimorar os elementos grdficos e outros recursos de interface do usuario de modo a
simplificar a informagdo sobre os acontecimentos ou condi¢oes do jogo e facilitar com
que o jogador encontre o que precisa,

» Inserir os elementos de IU no cendrio do jogo, para ndo romper a imersdo do jogador
enquanto ele procura o que precisa em menus ou outra interface e;

*  Permitir ao jogador enxergar algo que represente o seu corpo no ambiente virtual para

fortalecer a ilusdo de que se esta realmente inserido naquele espaco.

Socializacao
A socializag¢do ¢ uma questao muito presente na maioria dos jogos. Os primeiros jogos
digitais desenvolvidos eram multijogadores, ou seja, mais de um jogador participava da partida.
Considerando que, nos primeiros anos da industria dos jogos digitais, a tecnologia de
desenvolvimento ainda era muito rudimentar, adicionar uma IA para disputar com o jogador
ndo era uma op¢ao simples (WENDEL; KONERT, 2016).
Projetar jogos multijogadores com conteudo sério apresenta a vantagem da
apropriacao de principios da aprendizagem colaborativa, permitindo aos jogadores aprenderem

em grupo. A aprendizagem colaborativa pode ser observada at¢é mesmo em jogos de
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entretenimento, pois muitos aprendem a joga-los ou aprendem detalhes dos jogos com os outros
jogadores, utilizando sites que agregam contetido sobre o jogo, por exemplo (WENDEL;
KONERT, 2016).

Existe uma quantidade adequada de jogadores para cada género de jogo. Enquanto
jogos de tiro em primeira pessoa, por exemplo, sdo entediantes quando jogados por poucas
pessoas, jogos baseados em turnos podem levar a longas esperas caso muitos jogadores estejam
na partida. Jogos multijogadores podem ser competitivos (quando os jogadores competem uns
com os outros), cooperativos (quando jogadores formam times que vencem ou perdem
coletivamente) ou entdo colaborativos (quando cada jogador joga seu jogo, mas depende da
colaboragdo com outros jogadores para concluir os objetivos). Existem formas de jogo em que
esses modelos se misturam (WENDEL; KONERT, 2016).

A competicdo traz alguns beneficios para a aprendizagem por meio de jogos, que
incluem um melhor desempenho e percep¢do positiva da atividade por parte dos estudantes.
Entretanto, ela também pode gerar influéncias negativas pois enfatiza o processo de
comparagao social, no qual o desempenho dos aprendizes ¢ exposto ¢ comparado (CHEN;
CHEN, 2013).

Para mitigar os efeitos negativos da competi¢do em jogos com contetidos sérios, Chen
e Chen (2013) propdem o conceito de competi¢do substituta, em que cada estudante recebe um
substituto, € uma competicdo ocorre entre esses substitutos. A utilizagdo de substitutos na
competicdo, ao contrario da competi¢do entre os aprendizes, ndo afeta a autoimagem e a
autoidentidade dos estudantes. Na competicdo substituta, os aprendizes atribuem seu sucesso
ou fracasso a quantidade de esforgo que tiveram durante o processo de aprendizagem, que € um
fator controlavel. A habilidade, no entanto, ndo ¢ um fator controlavel (CHEN; CHEN, 2013).

A percepgao de atratividade pode ser aumentada ainda mais se os estudantes receberem
feedback de seus substitutos. Os substitutos devem atuar como um espelho para informar os
aprendizes sobre o status de seu processo de aprendizagem. A competicao substituta também
pode ser incorporada ao conhecimento abordado no jogo com conteudo sério, incluindo-o nas
regras da competicdo. Isso faria com que os estudantes utilizassem seu conhecimento do
dominio para vencer a competi¢cdo. Além disso, a aprendizagem do conhecimento do dominio
e a participagdo na competi¢do devem ocorrer em sincronia, ao invés de serem trabalhadas
1soladamente. Caso sigam estas diretrizes, a competicao substituta pode oferecer oportunidades
de aprendizagem dentro da competi¢do, em vez de comparar as pontuagdes abstraidas de duas

entidades de aprendizagem separadas (CHEN; CHEN, 2013).
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Uma outra forma de reduzir os efeitos negativos da competi¢do, sugerida por Ravyse
et al. (2017), € situar o tempo como inimigo do jogo com contetido sério. Segundo os autores,
o tempo ¢ um adversario que nao pode ser fisicamente destacado entre um grupo de estudantes,
mas continua sendo um oponente digno que atrai os jogadores. Além disso, a pressdo do tempo
pode oferecer oportunidades para a aprendizagem colaborativa.

McGonigal (2011) atribui parte do prazer da colaborag¢iao em jogos ao sentimento de
admiragdo por colegas da equipe. Com base na opinido de psicoélogos positivos, a autora afirma
que a admiragdo ¢ a emocdo positiva mais gratificante que se pode sentir. Além disso, a
pesquisadora defende que as pessoas ficam mais felizes quando fazem um bom uso de suas
habilidades em um ambiente de grupo. Quando individuos jogam de forma colaborativa eles
sentem que estdo na presenca de algo maior que eles mesmos, em um poderoso senso de unido,
solidariedade e conexao social que os protege contra a soliddo e a alienagdo (MCGONIGAL,
2011).

A aprendizagem colaborativa ¢ uma abordagem dominante nos jogos com contetido
sério bem-sucedidos. Mesmo quando o jogo ndo tem a intencdo de ser colaborativo, os
jogadores geralmente compartilham taticas e solucdes de jogo uns com os outros (RAVYSE et
al.,2017). Ravyse et al. (2017) afirmam que incorporar oportunidades para discutir taticas de
jogo e conquistas em sessoes pos-jogo fornecera aos estudantes com menos habilidades um
espago para falar, o que promoverad um aumento na participagao.

Em seu experimento submetendo irmaos a partidas de um jogo com contetido sério
colaborativo, Ballagas et al. (2013) notaram alguns tipos diferentes de colaboracao entre eles,
como: usar varias formas expressivas de comunicagdo para direcionar o jogo € atingir seus
objetivos; solicitar esclarecimentos aos irmaos mais velhos para confirmar ag¢des; explicar ou
estimular criancas mais novas a realizar certas atividades e; exibir comportamentos de dentincia
durante o jogo para orientar o jogo das criangas mais novas. Os autores também perceberam
alguns comportamentos negativos que prejudicam a colaboracao durante o jogo, que sao:
impaciéncia; recusa em colaborar e; assumir o controle do jogo.

Novas tecnologias de jogos suportam formas inteiramente novas de colaboragdo, um
exemplo sdo sistemas de criagcdo colaborativa. O jogo Spore combina ferramentas de produgao
colaborativas com uma plataforma de compartilhamento de conteudo que permite a colaboragao
assincrona (MCGONIGAL, 2011). McGonigal (2011) sugere que a difusdo desse tipo de

tecnologia pode permitir que o esforgo colaborativo seja utilizado para resolver problemas em
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escala extrema, como acabar com a pobreza, mudar a forma como a energia ¢ consumida,
mitigar atividades terroristas ou promover a satde global.

Na comunicacao mediada por tecnologia, ha uma perda significativa de linguagem
corporal, como olhares, expressdes faciais, postura, gestos, entre outros. Nesse sentido, a
presenca social consiste na percepcao do individuo sobre a maneira como essa interagao ocorre
(COELHO; TEDESCO, 2017). Para Coelho e Tedesco (2017), a riqueza da comunicacdo oral
nao esta no contetido da mensagem, mas na forma como ela ¢ transmitida. Sendo assim, para
os autores, os individuos se sentem presentes socialmente quando sao capazes de perceber a
relevancia do outro na interacdo. A presenga social envolve os recursos que a midia oferece, as
estratégias que os participantes utilizam para se projetar no ambiente virtual por meio desses
recursos € a forma como eles percebem os outros nesses ambientes. Um alto nivel de presenga
social ndo garante a interacdo, mas ¢ um pré-requisito para uma comunica¢do de qualidade
(COELHO; TEDESCO, 2017).

De Kort, Ijsselsteijn e Poels (2007) argumentam que os jogos digitais podem ser
usados como tecnologia de presenca social devido a sua capacidade de potencializar e
enriquecer a interacdo social e fornecer ambientes para que os jogadores possam se comunicar
a distancia. Em um jogo digital, as acdes dos jogadores sdo dependentes das agdes dos outros
participantes da partida, fazendo com que a propria natureza do jogo promova uma consciéncia
continua das entidades sociais envolvidas na atividade. Segundo os autores, aplicativos
propriamente desenvolvidos para promover a sensa¢ao de presenga social geralmente ndo sao
desenvolvidos para serem interessantes ou envolventes por si mesmos. Entretanto, os jogos
digitais sao claramente projetados para seres intrinsecamente motivadores.

A presenca social ¢ a base das relagdes sociais entre jogadores, sendo a medida em que
eles se sentem presentes uns com os outros dentro do ambiente virtual (HUDSON; CAIRNS,
2014). Consiste no fendmeno em que o jogador se sente inserido no ambiente do jogo, ndo se
importando de ele ser artificial (WIEMEYER et al., 2016). A sensagao de presengca em um jogo
tem relagdo com o estado de flow (WIEMEYER et al., 2016; SAJJADI et al., 2019). Além
disso, uma alta percep¢do de presenca social ¢ um preditor significativo para uma boa
experiéncia do jogador (SAJJADI et al., 2019).

De Kort, Ijsselsteijn e Poels (2007) classificaram as configuracdes de jogo
multijogador em categorias com relagcdo ao potencial fornecer sensa¢ao de presenga social que
cada uma apresenta. As categorias sdo apresentadas a seguir em ordem crescente de potencial

de presenca social:
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1) Jogar sozinho;

2) Jogar com personagens virtuais;

3) Jogar online com pessoas desconhecidas;
4) Jogar online com amigos ou familiares

5) Jogar com jogadores fisicamente presentes.

Apesar do tipo de configuracdo de jogo multijogador influenciar a sensag¢ao de
presenca social dos jogadores, Kort, Ijsselsteijn e Poels (2007) argumentam que existem outros
fatores relacionados ao potencial de exercer essa sensag@o. Os autores afirmam que a presenga
social ¢ fortemente influenciada pelas oportunidades de comunicacdo que o jogo oferece, pela
sua interface e riqueza mididtica e também pelo ambiente fisico em que a partida ¢ jogada.
Além disso, o grau de envolvimento dos jogadores também afeta a sua sensagdo de presenca
social. Pessoas que jogam a distancia, mas que estdo mutualmente engajadas em um jogo
colaborativo, provavelmente se sentirdo mais presentes socialmente do que jogadores que
dividem o mesmo ambiente fisico, mas que estdo concentrados em atingir objetivos individuais,
ndo necessitando de interagdo. Nesse sentido, o contetido ou o género do jogo também pode ser
um fator de influéncia no potencial de presenc¢a social (DE KORT; IJSSELSTEIIN; POELS,
2007). Segundo Sajjadi ef al. (2019) a imersao e o estado de flow (CSIKSZENTMIHALY]I,
2020) sao necessarios para promover o sentimento de presenca social.

Apesar de Kort, Ijsselsteijn e Poels (2007) defenderem que jogar com pessoas reais
apresenta um potencial de presenga social maior do que jogar com personagens virtuais, 0 jogo
multijogador nem sempre ¢ uma opg¢do. Muitos jogos nao podem oferecer uma opg¢ao
multijogador devido as limitagdes técnicas ou até mesmo a falta de jogadores disponiveis no
momento. Por esse motivo, muitos jogos utilizam de personagens virtuais que atuam como
jogadores, conhecidos como bots, palavra em inglés para se referir a robds. De acordo com
Hudson e Cairns (2014), o consenso geral nas comunidades de jogadores de jogos digitais € que
o uso de bots ¢ aceitavel desde que eles sejam explicitamente identificados como bots. Para os
jogadores, ¢ muito importante saber se estdo jogando com uma pessoa real ou um agente
computacional. Muitos deles alegam inclusive saberem diferenciar bots de jogadores
controlados por humanos.

Hudson e Cairns (2014) realizaram uma série de experimentos para analisar a
influéncia do uso de bots na experiéncia dos jogadores. Os autores concluiram que, em jogos

que ndo dependem de esforgos estratégicos e coordenados entre os jogadores, os bots colaboram
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com a experiéncia. Porém, jogos que exigem a¢des cuidadosas e bem raciocinadas podem fazer
com que os bots se destaquem, pois muitas vezes eles carecem do raciocinio logico necessario
para a atividade, prejudicando a experiéncia dos jogadores.

Além dos bots, personagens nao-jogadores, conhecidos pela sigla NPC (do inglés non-
player character) também sdo utilizados em jogos para promover a sensagao de presenca social.
Para Ravyse et al. (2017) o envolvimento com esse tipo de entidade ¢ vital para os jogos com
conteudos sérios. Eles sdo companheiros de jogo tendo papéis que variam entre guiar a
jogabilidade, transmitir o conteudo do jogo ou alivio comico. NPCs podem se comunicar com
os jogadores tanto por voz quanto por texto. Entretanto, a comunica¢do por voz tende a ser
menos disruptiva, devido ao tempo necessario para se ler o texto, e a favorecer o realismo do
ambiente, contribuindo com o sentimento de imersdo (RAVYSE et al., 2017).

Mennecke et al. (2010) apresentam a teoria da Embodied social presence’ que defende
que o corpo ¢ o nexo da comunicagdo. Na Embodied social presence a representagdao do corpo
(seja virtual, fisica, imaginaria ou alguma combinag¢do) em um ambiente compartilhado (real
ou virtual) combinada a uma atividade compartilhada direcionada a objetivos afeta as
percepcdes dos usudrios, atraindo-os para um nivel mais alto de engajamento cognitivo. Além
disso, os gestos e verbalizagdes mediados pela representagao do corpo também influenciam no
aumento do engajamento.

Para Mennecke et al. (2010), o avatar € uma das principais ferramentas utilizadas para
interagir nos ambientes digitais e para representar o usudrio na interagdo social. Utilizando o
avatar como mediador da comunicagdo, individuos podem interagir em ambientes que atuam
como contextos sociais, participando de atividades conjuntas e internalizando ferramentas e
simbolos embutidos na cultura. Para os autores, a proximidade € importante para a
comunicagdo, para que ela ndo dependa apenas de palavras, mas possa ser realizada também
por meio de pistas sociais como gestos, objetos, acdes, ferramentas e outros estimulos
embutidos no contexto. Isso ressalta a importancia da natureza espacial de ambientes virtuais e
do avatar inserido neles. O estudo de Annetta e Holmes (2006) corrobora ao demonstrar que o
uso de avatares aumentou a presenga social e colaborou para a construgdo de uma comunidade
de pratica.

A importancia da socializagdo para o engajamento do jogador refor¢ca recomendacgdes

ja levantadas no capitulo 2, entretanto, exige adaptagdes para o contexto de jogo. Portanto, a

5 Preferimos manter o nome em inglés devido a auséncia de uma traducdo adequada do conceito de embodied para
0 portugués.



80

recomendacdo: promover oportunidades para os estudantes se envolverem com o0s seus
colegas, com as atividades académicas e com o conteudo a ser adquirido no processo de
aprendizagem, foi reescrita como:

Possibilitar o jogo em grupo, de modo a permitir que os jogadores aprendam uns com
0S Outros.

As recomendacdes: desenvolver oportunidades para os estudantes se envolverem com
seu processo de aprendizagem e, desenvolver atividades a serem realizadas em grupo, de modo
a permitir que os estudantes aprendam uns com os outros, foram sintetizadas em:

» Possibilitar a comunicagdo e a colaboragdo entre os jogadores, projetando atividades
que exijam a atuag¢do conjunta de mais de um jogador.

Os aspectos que influenciam a socializa¢do nos jogos também trazem novas possiveis
recomendacoes, sendo elas:

» Transferir o conteudo abordado pelo jogo por meio de NPCs;

*  Construir NPCs que atuem como mentores no ambiente do jogo e tragam humor em
seus didalogos,

»  Oferecer um avatar que pode ser personalizado pelo jogador, de modo a refletir suas
mais diversas caracteristicas ou entdo construir uma imagem com a qual o jogador
deseja se expressar,

» Utilizar de solugoes midiaticas para fazer com que o jogador se sinta inserido no mundo
do jogo e reconhega a importancia dos outros jogadores no ambiente, promovendo a
sensag¢do de presenga social;

*  Dar preferéncia para jogos em grupo com jogadores fisicamente presentes, seguido por
Jjogos online com amigos ou familiares, jogos online com pessoas desconhecidas, jogos
com personagens virtuais e, em ultimo caso, jogos individuais, de modo a aumentar as
chances de promover a sensagdo de presenga social;

»  Considerar as mecdnicas do jogo para permitir a quantidade de jogadores mais
conveniente para o género escolhido;

* Incorporar oportunidades para discutir tdticas de jogo e conquistas em sessoes pos-
jogo, promovendo um aumento na participa¢do;

* Projetar sistemas de cria¢do colaborativa;

» Utilizar da competi¢do substituta para mitigar os efeitos negativos da competicdo
direta;

*  Situar o tempo como inimigo;
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* No caso do uso de bots, identifica-los explicitamente como bots;
» Evitar o uso de bots em jogos que dependem de esforcos estratégicos e coordenados
entre os jogadores e a¢oes cuidadosas e bem raciocinadas e;

*  Privilegiar a comunica¢do do NPC com o jogador por meio de voz do que de texto.

3.4 TIPOS DE JOGOS

Da mesma forma que outras midias destinadas ao entretenimento, os jogos também
possuem caracteristicas que podem dividi-los em categorias, € uma das formas mais usuais de
classificagdes de jogos € pela plataforma que o suporta. A plataforma consiste no hardware que
possibilita acessar o jogo, ou seja, sua midia fisica, podendo ser: arcades, consoles, consoles
portateis, computadores pessoais, dispositivos méveis (SENA, 2017). E valido lembrar que
jogos de tabuleiro ou de cartas se mostram como um tipo de midia importante para jogos com
conteudos sérios. Novak (2012) recomenda que desenvolvedores de jogos digitais estudem
jogos analogicos a fim de compreender os desafios e estratégias subjacentes dos jogos em geral.
Além disso, a autora sugere a sua utilizacdo como prototipos para o desenvolvimento de jogos
digitais.

Assim como existe uma ampla variedade de géneros literarios ou cinematograficos, os
jogos também podem ser classificados por seu género. Entretanto, na categorizagdao dos jogos,
ndo ¢ apenas o tema de sua narrativa que € levado em conta. Todos os aspectos que envolvem
suas mecanicas e jogabilidade sdo considerados na hora de classificar um jogo por seu género.
A seguir, apresenta-se brevemente alguns dos géneros nos quais a industria dos jogos se dividiu
nos ultimos anos, dando uma atencao maior para os jogos de RPG, pois foi o género escolhido
para o jogo projetado na pesquisa de campo (ver sessao 5).

e Jogos de acdo

Sdo jogos que exigem coordenagdo motora entre as maos € os olhos, também
conhecidos como jogos de “twitch”, termo em inglés relacionado aos movimentos rapidos das
maos ao operar joysticks e pressionar botdes repetidamente. O gé€nero surgiu com a
popularizagdo dos arcades, inclusive, a grande maioria dos jogos de arcade, como Pac-Man
por exemplo, sdo jogos de acdo. Isso ocorreu devido a plataforma privilegiar jogos rapidos que
ndo focam na narrativa ou no desenvolvimento dos personagens. Jogos de a¢do costumam
envolver a destruicdo rapida dos adversarios e a defesa contra ataques inimigos, focando apenas

no tempo de reacdo do jogador. Nao apresentam um alto grau de complexidade para ndo
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adicionar informacdes a grande quantidade de estimulos ja fornecidos pelas mecanicas
aceleradas, o que sobrecarregaria cérebro do jogador (NOVAK, 2012).

Os jogos de agao podem ser divididos em varios subgéneros, um dos que se destacam
sdo os jogos de plataforma. Esses jogos geralmente consistem em mover um personagem
rapidamente por um ambiente, pulando ou desviando de obsticulos, podendo também,
dependendo do jogo, coletar itens dispostos pelo caminho (NOVAK, 2012). Exemplos desse
tipo de jogo sdao o Super Mario World, Mario 64 ¢ Super Mario Galaxy (ROGERS, 2010).
Jogos de luta formam outro subgénero dos jogos de a¢do. Muitos deles consistem em dois
jogadores utilizando combinac¢des de movimentos para atacar e se defender um do outro. Esse
estilo de jogo costuma usar perspectiva lateral e ter uma média de 90 segundos por combate
(NOVAK, 2012). Nos jogos de luta os oponentes combatem em arenas, como nos jogos Street
Fighter e a série Mortal Kombat (ROGERS, 2010). Jogos de corrida também podem ser
considerados um subgénero dos jogos de agdo. Neles, o veiculo do jogador compete em corridas
com um ou mais oponentes em diversas estradas ou terenos. Para vencer, ¢ necessario mover o
veiculo pela pista o mais rapido o possivel sem perder o controle do mesmo. Esse tipo de jogo
costuma ser utilizado para exibi¢des de novos consoles pois apresenta muitas oportunidades
para apresentar avangos em movimento, resposta, graficos e desempenho em geral (NOVAK,
2012).

e Jogos de aventura

Os jogos de aventura consistem na exploracdo de diferentes cenarios, incluindo a
navegacdo em labirintos, resolucdo de puzzles e decodificagdo de mensagens, a coleta e
utilizacdo de itens e o gerenciamento deles em um inventdrio (ROGERS, 2010; NOVAK,
2012). Os jogos de aventura costumam ser baseados em turnos, diferenciando-os dos jogos de
acdo por fornecer ao jogador o tempo necessario para maior reflexdo antes de realizar alguma
acdo (NOVAK, 2012). Os primeiros jogos desse tipo eram desenvolvidos utilizando apenas
texto como interface entre o jogador e o jogo. Porém, com o desenvolvimento da informatica,
jogos de aventura baseados em imagens passaram a ser desenvolvidos, fazendo com que os
jogadores pudessem utilizar o cursor ou controle para navegar pelos cenarios em busca de
pistas. Exemplos de jogos de aventura baseados em cendrios graficos sdo Myst, Monkey Island
e a série Sam and Max (ROGERS, 2010).

e Jogos de acdo-aventura
Os jogos de acdo-aventura sdo considerados por Rogers (2010) como um subgénero

dos jogos de agdo, enquanto Novak (2012) os classificam como um género hibrido. Os jogos
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dessa categoria combinam componentes de ag¢do que permitem movimentos rapidos e
reflexivos, para fazer com que o personagem do jogador se esquive e persiga inimigos, com
componentes de aventura que adicionam puzzles conceituais e elementos de narrativa.
e Jogos de tiro
As mecanicas dos jogos de tiro sdo concentradas principalmente no disparo de
projéteis em inimigos. Esse género de jogo se distingue pela visdo da camera, que propicia a
mira para acertar os alvos. Entre seus subgéneros mais populares estdo os jogos de tiro em
primeira pessoa, também conhecidos pela sua sigla em inglés FPS (First person shooter).
Nesses jogos, o cendario € visto da perspectiva do jogador, fazendo com que o campo de visao
seja mais limitado do que um cenario de um jogo que exibe o personagem utilizando a
perspectiva em terceira pessoa. Exemplos de jogo de FPS sdo Quake e Team Fortress 2. Jogos
de tiro que utilizam a perspectiva de terceira pessoa sao chamados de jogos de tiro em terceira
pessoa. Nesses jogos, a camera ¢ colocada mais atras do jogador, exibindo o personagem de
forma parcial ou total e seus arredores. Star Wars Battlefront e Grand Theft Auto sdo exemplos
desse tipo de jogo (ROGERS, 2010). Os jogos de tiro sao considerados por Novak (2012) como
um subgénero dos jogos de agdo, diferentemente de Rogers (2010), que os classifica como um
género a parte.
o Jogos de puzzle
Apesar de serem encontrados em outros géneros de jogos, existem jogos
exclusivamente focados em resolugdo de puzzles. Esses jogos ndo envolvem o controle de um
personagem, costumam apresentar pouca ou nenhuma historia € podem possuir um ritmo
acelerado ou ser baseado em turnos. Raramente sdo jogados em grupo, sendo preferidos por
jogadores que usam plataformas portateis, como os dispositivos mdveis, para jogar em
pequenos intervalos de tempo em que precisam esperar, como em filas. O classico Tetris ¢ um
exemplo de jogo de puzzie NOVAK, 2012).
e Jogos de simulacao
Jogos de simulagdo tentam reproduzir experiéncias baseadas em regras do mundo real
para fins de entretenimento, por vezes aliado a algum outro proposito como treinamento ou
recrutamento. Jogos de simulagdes de veiculos podem incluir a pilotagem de maquinas
complicadas como cagas a jato, navios ou tanques. Esses jogos sdo caracterizados por sua alta
precisdo, desde o controle at¢ o manual do usuario. Os jogos de simulacdo de esportes
geralmente reproduzem com precisdo as regras e estratégias da pratica, fazendo com que

jogadores possam participar indiretamente de seu esporte favorito, como jogador ou até mesmo
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como treinador, em alguns casos. Os jogos simuladores de construcio e gerenciamento,
também conhecidos como jogos de deus, sdo jogos que simulam processos ou sistemas do
mundo real. Eles se concentram na manuten¢do continua de um sistema, que pode envolver
pessoas, criaturas, objetos ou mundos inteiros. Rollercoaster Tycoon, Sim City € Black & White
sdo exemplos desse tipo de jogo. Normalmente ndo implicam a destrui¢do de um inimigo e sim
entender e controlar os processos envolvidos no jogo para poder construir algo durante a
partida. Ao contrario de Novak (2012), que classifica os jogos de simulagcdo de veiculos, de
esportes e de construcdo e gerenciamento como subgéneros dos jogos de simulagao, Rogers, S.
(2010) considera esses tipos de jogos como géneros distintos.
e Jogos de estratégia

Originados dos jogos de tabuleiro classicos, como o xadrez, os jogos de estratégia
desafiam os jogadores a gerenciar um conjunto limitado de recursos para atingir um objetivo
especifico. Normalmente inspirados em temas militares, o personagem do jogador ndo possui
destaque, chegando até a ser ausente em alguns casos. Nesses jogos, os recursos do jogador,
como tropas, armas sao mais importantes para a experiéncia do jogo, exigindo raciocinio l6gico
baseado nos recursos e decisdes dos oponentes. Axis & Allies, Making History, Storm Over the
Pacific e Romance of the Three Kingdoms sdao exemplos de jogos de estratégia Jogos de
estratégia baseados em turnos ¢ jogos de estratégia em tempo real sao subgéneros dos jogos
de estratégia (NOVAK, 2012). Além desses dois tipos, Rogers (2010) inclui ainda os jogos de
defesa de torre entre os subgéneros dos jogos de estratégia. Eles envolvem a criacao de torres
automatizadas que disparam projéteis para manter os inimigos afastados. Defense Grid: The
Awakening e Lock 's Quest podem ser utilizados como exemplos.

e RPG

Os RPGs (Rolling Player Games, ou Jogos de Interpretagdo de Papéis em traducao
livre) se originaram do tradicional Dungeons & Dragons, um jogo de fantasia criado na década
de 1970 baseado no uso de papel e lapis ou caneta. Assumindo a identidade de seus
personagens, que pode ser guerreiros, magos, sacerdotes, elfos, ladrdes ou qualquer outro papel
que o jogo permitir assumir, os jogadores exploram masmorras, matam monstros e coletam
tesouros. Alguns RPGs exigem que um dos jogadores seja o Mestre, responsavel por configurar
o mundo do jogo e assumir os papéis dos personagens ndo-jogadores (NOVAK, 2012).

De acordo com Murray (1998), jogos de RPG apresentam a forma mais ativa de
engajamento da audiéncia. Jogadores, muitas vezes adultos que se dedicam assiduamente a

longas e periddicas partidas, compartilham um senso de exploracdo de uma paisagem ficcional
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compartilhada, inventando suas histérias os desdobramentos delas. Para a autora, os jogadores
de RPG sdo ao mesmo tempo atores e espectadores uns dos outros, € os eventos que eles
retratam muitas vezes tem o imediatismo de uma experiéncia pessoal.

Os RPGs atraem a atencdo de muitos educadores e pesquisadores dedicados a
utilizagdo de jogos na aprendizagem. Para Gee (2004), a aprendizagem também envolve
interpretagdo de papéis. Estudar ciéncias pode funcionar melhor ao pensar e agir como
cientistas, por exemplo. RPGs, como Revolution, permitem ao jogador descobrir como era a
vida cotidiana na Ameérica colonial, observando o processo que resultou na Revolugao
Americana ¢ como ela impactou nas praticas rotineiras dos cidaddos daquele contexto. Ja
Prospero’s Island ¢ um RPG que insere os jogadores em papéis de personagens de Shakespeare,
imergindo-os em um mundo baseado nas obras do autor. O jogo promove uma familiarizagdo
com o aspecto artistico das obras de Shakespeare, suas metaforas e a profundidade de seus
personagens (SQUIRE; JENKINS, 2003). Um exemplo aplicado ao contexto do Brasil ¢ O
Desafio dos Bandeirantes, um RPG em que os jogadores podem interpretar membros de classes
que atuavam durante o periodo colonial brasileiro como bandeirantes, pajés, jesuitas e
babalorixas, além de interagir com criaturas do folclore brasileiro como o Saci e a Mula-Sem-
Cabega (PESSOTTI, 2018).

Toth e Kayler (2015) relataram a utilizagdo de diferentes itens que poderiam ser
adquiridos pelos estudantes num jogo RPG dedicado ao ensino de programagdo. Assim,
propunham recompensas para aumentar seu engajamento com O jogo € motivar
comportamentos considerados como positivos pelos autores. Tesouros foram escondidos pelo
campus universitario, fazendo com que os graduandos precisassem resolver enigmas para
descobrirem as pistas de onde encontra-los. Os locais em que os tesouros foram escondidos
eram estrategicamente decididos para fazer com que os estudantes aprendessem sobre os
servigos ali oferecidos e aproveitassem ao maximo sua educagdo. Os tesouros continham itens
magicos, moedas ou gemas que podiam ser trocados por novas habilidades e equipamentos
especiais na loja de magia, tornando seu personagem mais poderoso. Os aprendizes que
participaram do estudo valorizaram as missdes alinhadas aos objetivos do curso e também
apreciaram os tesouros encontrados € o que puderam adquirir com eles na loja de magia. Por
meio do experimento, os pesquisadores identificaram o aprendizado personalizado, o
aprofundamento do conteudo e as habilidades de colaboracao aprimoradas como trés areas que

apoiaram o aprendizado e o envolvimento dos estudantes.



86

Com a populariza¢dao dos RPGs e os avangos na area da informatica e na conexao via
internet, surgiram os primeiros RPGs online massivos, ou seja, RPGs capazes de operar com
um numero imenso de usuarios simultaneamente, conhecidos pela sigla MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role-Playing Game) (ARANHA, 2004). Rogers (2017) propdem a
utilizagdo de MMORPGs para a aprendizagem de linguas devido ao impulso para a
compreensdo socialmente mediada durante a dramatizagdo para ter sucesso no jogo. Para a
autora, um jogador que joga um MMORPG em um idioma em que ele ndo ¢ fluente tem a
necessidade de ler e ouvir muito na lingua do jogo para entender como joga-lo, proporcionando
uma aprendizagem dentro do contexto da partida.

Rogers (2017) realizou um estudo com 15 estudantes estrangeiros ndo falantes de
inglés para determinar se um jogo de RPG online ndo educacional, massivo, multijogador
(MMORPGQG) tinha mérito educacional como uma atividade extracurricular para estudantes de
inglés. No experimento com o jogo EQIL, o MMORPG forneceu suporte multimodal para os
estudantes de lingua inglesa, pois os além das instrugdes escritas, os NPCs verbalizavam
missdes e instrugdes para os jogadores. Os bate-papos baseados em texto e/ou ao vivo com
jogadores falantes nativos de inglés também foram mencionados pela autora como
oportunidade de aperfeicoamento das habilidades no idioma. Os participantes do estudo foram,
inclusive, incentivados a ingressarem em guildas (aliangas com outros personagens). Para a
autora, essa ac¢do faria com que os estudantes ndo falantes de inglés ativassem habilidades
localizadas em sua ZPD, aprendendo com os jogadores falantes de inglés como forma de
andaime (ver sessdo 2.2.3).

As consideragdes trazidas sobre plataformas e géneros dos jogos sugerem quatro
possiveis recomendagoes:

» Estudar jogos analogicos a fim de compreender os desafios e estratégias subjacentes
dos jogos em geral,;

» Utilizar jogos analogicos como prototipos para o desenvolvimento de jogos digitais,

*  Promover a aprendizagem por meio de interpretagdo de papéis;

* Considerar o desenvolvimento de RPGs como forma de potencializar o envolvimento
dos jogadores ao fazer com que eles atuem na historia como se estivessem a

presenciando pessoalmente.
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3.5 TIPOS DE JOGADORES

Assim como os jogos podem ser separados em categorias, a depender da sua
plataforma, género, ou outras classificacdes ndo abordadas nessa dissertacao, os jogadores
também podem ser separados em categorias relacionadas as suas preferéncias de jogo. Uma das
classificagdes mais utilizadas para definir jogadores ¢ a de Bartle (1996), que apresenta quatro
perfis de jogadores que surgem da interrelagdo de duas dimensdes de estilo de jogo: acao contra
interacao e orientada para o mundo contra orientada para o jogador, conforme o grafico exibido

na Figura 3.

Figura 3 — Perfis de jogadores

Agindo

Assassinos Empreendedores

Jogadores Mundo

Socializadores Exploradores

Interagindo

Fonte: Bartle (1996), adaptado pela autora

Os eixos do grafico representam a fonte de interesse dos jogadores, o eixo y indicando
a preferéncia por interagir (na parte inferior) ou agir (na parte superior) € o eixo x indicando se
a acao designada pelo eixo y enfatiza os outros jogadores (a esquerda) ou o ambiente do jogo
(a direita). Sendo assim, o perfil localizado no quadrante superior esquerdo, os assassinos,
agrupa jogadores que tem preferéncia por agir sobre os outros jogadores. No quadrante superior
direito encontram-se os empreendedores, jogadores que preferem agir sobre o mundo do jogo.
O perfil situado no quadrante inferior esquerdo, os socializadores, agrupa jogadores que tem
preferéncia por interagir com outros jogadores, enquanto o localizado no quadrante inferior
direito, os exploradores, une jogadores que preferem interagir com o mundo do jogo. Bartle

(1996) também oferece uma descri¢ao detalhada sobre cada perfil de jogador:
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* Empreendedores: estdo interessados agir no mundo, ou seja, fazer coisas para o jogo.
Para os jogadores com perfil empreendedor, o objetivo de jogar ¢ dominar o jogo, sdo
jogadores que se atribuem de objetivos relacionados ao jogo e se empenham para
alcangé-los. Eles se orgulham de suas posigdes em quadros de lideres ou de seus niveis
no jogo e do pouco tempo que levaram para alcangé-los;

* Exploradores: estdo interessados em interagir com o mundo a espera de algo que os
surpreenda, movidos pela sensacao de admiracao que possuem pelo mundo virtual. Sao
jogadores que se esforcam para descobrir o maximo possivel sobre o mundo do jogo,
seja explorando seu mapa ou testando as possibilidades que ele permite. Os
exploradores se orgulham do conhecimento que acumularam sobre o jogo;

* Socializadores: estdo interessados em interagir com outros jogadores, descobrir sobre
as pessoas e conhecé-las. O mundo do jogo ¢ apenas um cenario, s30 0s personagens
que o tornam tdo atraente. Os socializadores se orgulham de suas amizades, seus
contatos e sua influéncia;

* Assassinos: estio interessados em agir sobre os outros jogadores, usando as ferramentas
fornecidas pelo jogo para subjuga-los, impondo seu poder sobre eles. Jogadores com
esse perfil desejam apenas demonstrar sua superioridade sobre seus semelhantes. O
conhecimento acumulado € inatil a menos que possa afetar uma pessoa real por tras de
um personagem do jogo. Os assassinos se orgulham de sua reputagdo e de suas

habilidades de luta muito praticadas.

Assim como existem diferentes tipos de jogadores, também existem diferentes tipos
de estudantes que podem se adaptar melhor em diferentes estilos de aprendizagem. Esse fator
deve ser considerado quando for desenvolver um jogo com conteudo sério (MILDNER;
MUELLER, 2016). Jogadores tendem a aprender melhor com jogos adequados ao seu estilo de
aprendizagem, o que dificulta o trabalho dos desenvolvedores pois € muito mais dificil fazer
jogos personalizaveis e jogos muito especificos podem diminuir a audiéncia em potencial
(RAVYSE et al.,2017). Entender como diferentes tipos de estudantes respondem as tecnologias
baseadas em jogos possibilita a criagdo de ambientes de aprendizagem que sejam acessiveis,
envolventes e eficazes para todos os aprendizes. Isso levanta a necessidade de investigagdo
sistematica das interacdes dos estudantes com ambientes de aprendizagem baseados em jogos.

Além disso, ¢ importante também identificar os fatores que influenciam os comportamentos
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dos aprendizes nos jogos, seu envolvimento e seus resultados de aprendizagem (ROWE et al.,
2010).

Rowe et al. (2010) levantaram a possibilidade de alguns estudantes apresentarem
dificuldades no jogo aplicado ao seu estudo devido a ndo estarem familiarizados com estratégias
eficazes de resolucdo de problemas. Para contornar este problema, os autores sugerem adicionar
mecanismos de jogabilidade para orientar os aprendizes em direcdo a etapas eficazes de
resolucdo de problemas, adaptando esses mecanismos as necessidades individuais dos
estudantes. Os pesquisadores afirmam que, apesar do desempenho ruim no jogo, os aprendizes
com notas baixas ainda assim aprendiam no ambiente e pareciam fazer progressos para resolver
o mistério. Sendo assim, a abordagem baseada em jogos ndo deve ser descartada devido ao
baixo desempenho de alguns estudantes, ja que eles podem simplesmente precisar de suporte
adicional para ajudé-los a maximizar a eficdcia de suas experiéncias.

Considerando que existem diversos tipos de jogadores, que apresentardo preferéncias
e necessidades diferentes, duas recomendagdes possiveis seriam:

*  Projetar mecanicas variadas, considerando os perfis de jogadores de Bartle (1996), de
modo a atrair diversos tipos de jogadores e;

*  Adicionar mecanismos de jogabilidade para orientar os aprendizes em dire¢do a etapas
eficazes de resolugdo de problemas, adaptando esses mecanismos as necessidades

individuais dos alunos.

3.6 DESIGN DE JOGOS COM CONTEUDO SERIO PARA A APRENDIZAGEM

A preferéncia da audiéncia ¢ o fator que determina o sucesso de um jogo com contetido
sério. Devido a sua dupla missdo, jogos desse tipo devem ser atraentes e eficazes, atingindo seu
objetivo educacional sem comprometer a experiéncia do jogo. O termo experiéncia de jogo
designa fendmenos psiquicos complexos e dinamicos durante os jogos e € central para abordar
experiéncias que sio caracteristicas de jogos (DORNER et al., 2016b). Para Santaella (2012)
0s jogos com contetdo sério devem manter seus usuarios entretidos em tal intensidade que eles
aprendem sem sentir que estdo aprendendo. Para atingir esse objetivo, a autora recomenda que
os designers se espelhem no sucesso dos jogos comerciais, descubram seus ingredientes e os
apliquem visando a aprendizagem.

O design de jogos educacionais ndo trata apenas da criagdo de regras ou codigos de

computador. E uma forma de engenharia social, na medida em que se tenta mapear situagdes
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que irdo encorajar os estudantes a colaborar para resolver problemas (SQUIRE; JENKINS,
2003). O design de jogos ndo € uma ciéncia exata pois depende de fatores subjetivos que nao
podem ser perfeitamente previstos, como a experiéncia do usudrio e a satisfagdo em jogar o
jogo. Sendo assim, a avaliagdo constante em todas as fases do desenvolvimento do jogo ¢
extremamente necessaria (MEHM; DORNER; MASUCH, 2016). Jogos educacionais exigem
a participagao continua dos profissionais da area abordada pela midia, de modo a propor, alterar
e aprovar a forma como conteudo esta sendo trabalhado. A equipe de desenvolvimento deve
incluir educadores capazes de auxiliar na definicdo do enfoque pedagdgico mais adequado a
cada situagdo (MACHADO et al., 2011).

De acordo com Gee (2004), bons jogos exigem esforco do jogador para aprender seu
funcionamento e adquirir destreza em suas mecanicas. Apesar de jogos faceis ndo possuirem
essa exigéncia, eles ndo sdo apreciados pela audiéncia, sendo assim, criadores de jogos se
encontram constantemente no dilema de criar uma boa curva de aprendizagem. Antes que um
jogador possa demonstrar competéncia, ele deve primeiro aprender a mecanica do jogo o
suficiente para entendé-la e domina-la. Isso acaba sendo um obstaculo para jogos com conteudo
sério, pois eles geralmente envolvem tarefas mentalmente desafiadoras. O jogador s6 pode lidar
com uma certa quantidade de informacdo de uma sé vez, caso contrario, o caminho para a
competéncia pode ser barrado pela capacidade limitada de carga cognitiva do jogador. Por esse
motivo, os designers de jogos com conteudo sério precisam garantir que o jogador aprenda as
regras do jogo, minimizando a carga cognitiva para que a competéncia seja possivel (MILLER
etal.,2019). Entretanto, McGonigal (2011) defende que os jogos devam ensinar suas mecanicas
sem a necessidade de um tutorial. Para a autora, a maioria dos jogadores ndo 1€ manuais € um
jogo bem projetado deve ser jogavel imediatamente, sem qualquer tipo de instrugao.

Lomas ef al. (2017) chamam a ateng@o para a forma como a dificuldade ¢ rotulada em
jogos com conteudo sério. Para os autores, jogadores ndo veem tanto problema em falhar em
um jogo considerado com dificuldade média ou alta quanto veem no fracasso em jogos
rotulados como féceis ou muito faceis. Uma derrota em um jogo com dificuldade alta pode ser
atribuida a dificuldade do jogo, porém, em um jogo rotulado como facil ou muito fécil,
jogadores, atribuem seu desempenho a baixa capacidade e se sentem envergonhados, o que esta
ligado a uma redugdo na motivagdo de jogar novamente. Além disso, uma vitdria em um jogo
rotulado como fécil ou muito fécil ndo fornece tanto motivo de orgulho ao jogador quanto uma
vitéria em um jogo rotulado como dificil, o que provavelmente diminuird o prazer geral da

tarefa.
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Em sua experiéncia transformando uma disciplina de graduagdo em um RPG, Toth e
Kayler (2015) constataram que o jogo precisa fazer com que os estudantes subam de nivel desde
0 comego, como forma de manter a motivagao. Fornecer varias oportunidades de sucesso nos
estagios iniciais pode aumentar a adesao dos aprendizes. Além disso, os autores salientam que
nem todos os estudantes terdo a mesma facilidade com a abordagem de aprendizagem baseada
em jogo. Para contornar isso, eles sugerem que o trabalho em equipe seja incentivado pelo jogo,
como forma de apoiar o aprendizado e também as habilidades.

Anneta ¢ Holmes (2006) recomendam que os jogos com conteido sé€rio sejam
desenvolvidos de modo a permitir que os estudantes consigam enxergar € escutar os outros,
mesmo que seja a sua representacdo em forma de avatar. Para os autores, os seres humanos sao
programados para se envolver no processo de aprendizagem dessa maneira, os aprendizes
sempre interagiram em um ambiente social em que um professor esta presente direcionando-os
para um objetivo comum. Por esse motivo, a educacdo baseada em jogos nao deve ser diferente,
o design de jogos com conteudo sério necessita fazer com que os estudantes se sintam parte de
um todo, para que eles tenham sensacdo de presenga e, consequentemente, um maior grau de
satisfagao.

As consideragdes sobre design de jogos com contetido sério reforcam uma
recomendacao ja mencionada nessa dissertacdo: Possibilitar o jogo em grupo, de modo a
permitir que os jogadores aprendam uns com os outros.

Outra recomendagao reforcada foi adaptada para abranger consideragdes trazidas por
autores dessa sessdo: Fornecer oportunidades para o aprendizado das mecdnicas do jogo,
fazendo com que elas ndo se tornem um obstaculo para a aquisi¢do do contetido sério (adaptada
de “preparar os aprendizes para os trabalhos e hdbitos mentais necessarios para a realiza¢do
das atividades”).

A discussdo sobre design de jogos com conteudo sério também levantou novas
possiveis recomendagoes, a saber:

*  Manter os especialistas do conteudo sério o mais proximo o possivel dos designers do
jogo, de preferéncia fazendo parte da equipe de desenvolvimento, fazendo com que as
decisoes de design possam ser tomadas considerando a maneira mais adequada de
transmitir o conteudo e possibilitando que os conflitos entre a fidelidade do conteudo e

a experiéncia do jogador possam ser discutidos com melhor agilidade,
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» Fazer com que o jogador perceba seu progresso desde o comego do jogo, oferecendo
oportunidades para aquisi¢do de pontos, niveis ou recompensas logo no inicio da
partida, de modo a motivar os jogadores a continuar jogando;

*  Ndo definir uma dificuldade como facil, desmotivando o jogador em caso de falha;

» Possibilitar que os jogadores consigam perceber a presenc¢a dos outros usuadrios do
ambiente por meio da visdo e da audi¢do;

*  Buscar inspira¢do nos jogos comerciais de sucesso para produzir jogos com conteudo
serio que agradem os estudantes, de modo com que eles adquiram conhecimento por
meio de uma experiéncia que ndo parega ter sido desenvolvida com objetivos
educacionais;

* Realizar uma investiga¢do do conteudo a ser convertido em busca de maneiras de
traduzir as informagoes abordadas para mecanicas de jogo,

*  Desenvolver as mecanicas do jogo de modo com que elas possam ser aprendidas
intuitivamente, ou entdo, por meio de artificios como a ajuda de um NPC ou indicag¢oes
da interface do usudrio, substituindo a necessidade de tutoriais e;

» Efetuar testes frequentes em todas as etapas de producdo do jogo, de modo a aumentar
as chances de o produto ser bem aceito pela audiéncia, impulsionando a motivagdo em

joga-lo.

3.6.1 Personalizacio e adaptacio

Nos jogos, geralmente a personalizagdo se refere a mudangas quanto a preferéncias ou
necessidades do jogador que ocorrem apenas quando algum agente (o programador, o professor
ou o0 jogador) desejam. Ja adaptagao se referem a mudangas continuas que o proprio jogo realiza
ao perceber determinadas caracteristicas do jogador. As principais areas em que a adaptagdo
ocorre sdo na dificuldade, na jogabilidade de na aprendizagem. A adaptacdo quanto a
dificuldade ¢ utilizada para manter o jogo desafiador, porém com objetivos alcangaveis,
baseando-se na teoria do flow de Csikszentmihalyi (2020) (GOBEL; WENDEL, 2016).

Santaella (2012) alerta para que os jogos com contetido sério ndo fiquem presos a
géneros, sugerindo que eles sejam desenvolvidos de forma a acolher varios tipos de jogadores.
Os perfis de jogadores de Bartle (1996) podem ser uteis para desenvolver desafios e missoes

atrativas aos mais diferentes publicos.
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Essa considera¢do reforca a recomendag¢do ja mencionada: Projetar mecdnicas
variadas, considerando os perfis de jogadores de Bartle (1996), de modo a atrair diversos tipos

de jogadores.

3.6.2 Conteudo grafico

De acordo com Rogers, S. (2010), o HUD (heads-up display, ou monitor de alerta em
traducdo livre) ¢ a maneira mais eficaz de transmitir informagdes sobre o jogo para o jogador.
O HUD consiste em elementos visuais como mini-telas ou icones que comunicam informagodes
emocdes ou até mesmo instrugdes ou dicas ao jogador. Alguns dos elementos de HUD
geralmente utilizados em jogos sdo:

e Barra de saude: informa ao jogador o qudo perto ele estd de morrer ou de ter que
reiniciar o jogo por algum outro motivo. Um exemplo de utilizagdo de barras de satde
pode ser observado na Figura 4 — Barras de satide no jogo Tekken 6Figura 4. Elas podem
assumir uma variedade de formas a depender do jogo. A maioria delas s3o barras
preenchidas com uma cor (geralmente vermelho) que vao perdendo o preenchimento,
se esvaziando a medida que o personagem do jogador leva danos ou algum revés que
represente a derrota no jogo caso a barra se esvazie completamente. Muitos jogos
possuem barras de satide que sdo preenchidas gradualmente de modo a simular uma
recuperagdo dos danos sofridos. Alguns jogos substituem as barras de satde por efeitos
na tela, como manchas de sangue por exemplo, ou efeitos sonoros, como respiragao

pesada e batimentos cardiacos (ROGERS, 2010);

Figura 4 — Barras de satide no jogo Tekken 6

STGE 1IN G EAGES - ARCADE BATTLE

Charada 1 X : X wang,
Beginner

Fonte: Simdes (2021)
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e Inventario: considerado um item basico para jogos de aventura e RPG® (ver sessio 3.4
para mais detalhes), o inventario permite o armazenamento ¢ manipula¢do de objetos
coletados durante o jogo como chaves, pogdes, itens de puzzles” e armas. A Figura 5
exibe um exemplo de inventario de jogo. Alguns jogos possuem atalhos de teclado ou
sistemas se arrastar e soltar para acessar os itens do inventario rapidamente. Existem
inventarios com espago ilimitado ou entdo jogos que exigem que o jogador faca escolhas
estratégicas quanto a quais itens manterd no espaco limitado de seu inventario
(ROGERS, 2010). O fornecimento de itens pelo jogo ¢, muitas vezes, utilizado como
forma de feedback, pois eles costumam ser entregues ao jogador apds agdes bem
sucedidas ou quando ele atinge um determinado nivel do jogo e precisa de equipamento

a sua altura;

Fonte: Rox (2014)

e Pontuacio: os indicadores de pontuacdo podem assumir varias formas, entretanto,
devem ser grandes, chamativos e cuidadosamente pensados para parabenizar o jogador
por um bom desempenho. A Figura 6 apresenta um exemplo de pontuagcdo em jogos.
Cada pequena agdo bem-sucedida deve resultar em reagdes recompensadoras, como
efeitos de voz e som ou o congelamento da tela para permitir que o usudrio aproveite ou
celebre a vitoria. E de suma importancia que o jogador reconheca as relagdes de causa

e efeito na pontuagdo, por esse motivo, deve-se optar por fontes faceis de ler e sons

® Rolling Player Games, ou Jogos de Interpretagdo de Papéis em tradugdo livre
7 Desafios cuja resolugdo exige raciocinio logico, como quebra-cabegas, labirintos ou criptogramas.
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relacionados com a reagdo, como sons de moedas caindo caso a pontuacdo seja

relacionada a um valor monetario (ROGERS, 2010);

Figura 6 — Pontuag:ao no Jogo Sunset Rlders

Fonte: Playstation Store (2022)

Radar/Mapa: fornecem informacdes de localizagdo como o delineamento do campo de
jogo, a posicao do jogador nele ou até mesmo onde encontram-se pistas secretas. Um
exemplo de mapa em jogos pode ser observado na Figura 7. Mapas devem ser grandes
o suficiente para serem legiveis, porém nao podem ocupar um espago muito grande na
tela, para ndo atrapalhar o jogo. Mapas muito grandes ou com muitas informagdes
precisam pausar o jogo para serem acessados em uma tela separada. Essa solugao além
de interromper o jogo ainda obriga o jogador a memorizar as informagdes para poder

retornar a partida (ROGERS, 2010);

Figura 7 — Mapa do jogo The Binding of Isaac

Fonte: The Binding of Isaac (2011) adaptada pela autora



96

As consideragdes sobre conteudo grafico atualizam (em negrito) duas das
recomendacodes ja levantadas nessa dissertagdo, a saber:

* Cada agdo realizada com sucesso, independentemente da importincia, deve ser
recompensada de forma variada, com efeitos visuais e sonoros, pontuagdo, conquistas,
tesouros, souvenirs, bonus, elogios, progressdo, entre outros e;

»  Aprimorar os elementos grdficos como o HUD e outros recursos de interface do
usuario de modo a simplificar a informagdo sobre os acontecimentos ou condi¢oes do
jogo e facilitar com que o jogador encontre o que precisa.

Além disso, novas recomendacdes foram listadas, como:

*  Projetar indicadores de vida, pontuacdo, ou qualquer informag¢do importante para o
jogo de modo a serem facilmente visualizados pelo jogador e transmitir a informagdo
de forma clara, objetiva e intuitiva, para que o jogador ndo precise perder tempo o
compreendendo e;

*  Projetar os mapas do jogo de modo a facilitar a sua visualizagdo sem atrapalhar a

visualizacdo de outras informagoes importantes para o jogo.

3.6.3 Realismo

Ravyse et al. (2017) separam o realismo (muitas vezes abordado como fidelidade)
entre fisico (aspectos graficos e sonoros), funcional (precisdo da simulacdo e resposta dos
personagens nao jogaveis) e psicoldgico (contetido emocional e pressao de tempo). A partir de
uma revisao da literatura, os autores concluiram que jogos mais realisticos/fi€¢is tendem a ser
mais apreciados. No entanto, isso ndo tem relacdo com melhor aprendizado, alguns autores
afirmam inclusive que pode distrair o estudante.

Stofella (2021) propde um modelo conceitual para projetar o equilibrio entre o grau de
fidelidade dos aspectos relacionados ao contetido sério de um jogo e os seus fatores
relacionados a diversdo, engajamento € motiva¢do, o que o autor denomina como Play. O
modelo divide esses fatores em trés grupos: Mundo do jogo, Mundo da interagdo ¢ Mundo do
jogador.

Segundo Stofella (2021), o Mundo do Jogo consiste na jungdo dos elementos
responsaveis pela estruturacdo do jogo, ndo necessitando do jogador para existir. O Mundo do
Jogo ¢ dividido em dois grupos, Mecanismos e Storywold, que determinam que a¢des podem

ser realizadas pelo jogador e contextualizam os eventos ocorridos no jogo. Os elementos
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presentes no mundo do jogo permitem a visualizagdo das relagdes de causa e efeito e direcionam

0 usuario, ajudando na compreensao do proposito do jogo.

No grupo Mecanismos estao presentes os seguintes elementos:

Regras

Recompensa

Estados de Vitoria
Adaptabilidade
Inteligéncia Artificial

Objetivos e Escolhas;

J& o Storyworld é constituido de:

Narrativa
Fantasia
Desafio/Conflito
Ambiente

Mistério

Em seu modelo, Stofella (2021) propde o Mundo da Interagdo como forma de

representar a conexao existente entre o Mundo do Jogo e o Mundo do Jogador, representando

uma atuacgao conjunta entre o que foi projetado para o jogo e as agdes realizadas pelo jogador.

Os elementos que constituem o Mundo da Intera¢do podem ser influenciados e manipulados

pelos desenvolvedores do jogo, no entanto, eles necessitam da presenga do jogador no ambiente

do jogo para existirem. Segundo o autor, 0 Mundo da Interagdo consiste em:

Linguagem de Agao
Feedback
Sociabilidade
Interatividade
Avaliacao
Instrucional

Controle

Por fim, o Mundo do Jogador consiste nas caracteristicas relacionadas com o

envolvimento do jogador com o0 jogo e os sentimentos resultantes da interagdo com o mesmo.

Os elementos desse mundo ndo sdo passiveis de serem diretamente projetados pelos
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idealizadores e desenvolvedores do jogo, pois eles surgem da interacdo do jogador com a midia
(STOFELLA, 2021).

A fidelidade ¢ compreendida no modelo de Stofella (2021) como um campo que
envolve e se relaciona com os trés mundos existentes nos jogos com conteudo sério, sendo um
componente passivel de controle por parte da equipe de desenvolvimento, de modo a se
aproximar ou se afastar do mundo real. Esse nivelamento influencia como os componentes do
play transmitem as informacdes sobre o contetido sério ao jogador. A Figura 8 exibe uma
representacdo grafica do modelo. A fidelidade, em cinza, pode ser expandida ou contraida,
fazendo com que o seu nivel seja retratado de maneira que quanto maior o didmetro da esfera,

mais proximo o conteiido e o jogo como um todo estaria da realidade.

Figura 8 — Modelo Fidelity x Play

Play

Estrutura Sensagao
Sociabihdade Controle.

I Agéncia

Habilidades.
do Jogador

Submissio | Concentragdo

Estimulo

el Valor Identidade

Imersdo Diversdo Curiosidade
Interathidare

Narrative

Famass

Desafior.

inaria Canfittc
Avmbite

.
Sescubars Expressio

Eacuiha Feedback instrucionsl

Nivel de Nivel de
Fidelidade Fidelidade

Mundo do Jogo | Estrutural | Digital / Virtual | O que pode ser projetado pelo designer
- Mundo da Interagdo | Ponte entre dois mundos | O que pode ser afetado pelo jogador
- Mundo do Jogador | Sensorial | Realidade | O que pode ser sentido pelo Jogador
Nivel de Fidelidade | Proximidade com o mundo real | Alta / Média / Baixa

Play | Engloba e permeia todo o jogo | Movimento dentro de uma estrutura rigida

Fonte: Stofella (2021)

O modelo de Stofella (2021) ressalta que a fidelidade deve estar relacionada tanto com
o conteudo de aprendizado do jogo quanto com as caracteristicas de jogo que priorizam o
engajamento, motivagdo e diversao do jogador. Sendo assim, o conteido do jogo, a sua
dindmica no mundo real e o propdsito do jogo com conteudo sério devem servir de guia para
as decisoOes relacionadas aos aspectos narrativos, desafios, regras, possibilidades de interacao,

entre outros que fatores que estruturam o jogo.
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As consideragdes relacionadas ao realismo nos jogos com conteudo sério vao de
encontro a uma recomendacdo extraida sobre utilizagdo de midias como suporte a informacao,
adaptando-a para: Alinhar as decisoes de composi¢do e formatagdo da informagado, levando em
considera¢do a natureza e particularidades do conteudo sério a ser convertido em jogo, além
de seu objetivo educacional, de modo a facilitar a compreensdo do usudrio e provocar as

sensagoes desejadas.

3.7 SINTESE DO CAPITULO

Esse capitulo abordou as particularidades dos jogos e sua utilizagdo como suporte para
a disseminacao de conteudo sério. Foram levantadas teorias motivacionais utilizadas no estudo
dos jogos, como a teoria da autodeterminacdo e a teoria do flow, e também fatores que afetam
a motivagdo do jogador como feedback, recompensas, narrativa, fantasia, agéncia, imersao e
socializa¢do. Além disso, apresentou-se os géneros mais populares de jogos, dedicando atengao
especial ao RPG e discutiu-se sobre tipos de jogadores e questdes relacionadas ao design de
jogos com contetdo sério.

As consideragdes trazidas por esse capitulo culminaram na adaptacdo de
recomendacdes de capitulos anteriores € no levantamento de novas recomendagdes. Sendo
assim, as possiveis recomendacdes trazidas sdo:

1. Evitar rotular o jogo como sério ou educacional;

2. Situar os professores como mediadores e facilitadores da aprendizagem;

3. Projetar o jogo de modo que o apoio do professor seja realizado de forma discreta para
ndo atrapalhar a diversdo. Situar o professor como um jogador pode ser um exemplo;

4. Projetar jogos que permitam aos jogadores exercerem competéncia, relacionamento e
autonomia,

5. Fornecer feedback imediato para informar ao jogador sobre sua performance;

6. Garantir que o jogador esteja ciente de seus objetivos;

7. Projetar atividades com metas alcangadveis e que apresentem um nivel de dificuldade
adequado para a capacidade do jogador, aumentando conforme ele ganha aptiddo no
jogo;

8. Criar ambientes que promovam um envolvimento intenso com facilidade, favorecendo

a concentragdo, perca de consciéncia de si mesmo e alteragdo na percepgdo do tempo.
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Projetar recompensas que oferecam algum tipo de beneficio ao jogador, adicionando
valor para elas no jogo

Privilegiar recompensas intrinsecas ao invés de extrinsecas,

Expor as recompensas disponiveis no inicio do jogo;

Projetar souvenirs feitos de partes do corpo do inimigo que fardo o jogador lembrar da
batalha toda vez que as usar;

Utilizar da narrativa, inserindo personagens e cenarios diversos, de modo a unir os
acontecimentos do jogo em um arranjo envolvente e imersivo,

Projetar narrativas interativas para preservar a autonomia do jogador, fazendo com
que ele possa influenciar a historia, ajustar a dificuldade do jogo e acessar novamente
os conteudos quando achar necessario;

Considerar possiveis incompatibilidades entre a narrativa e a interatividade;
Certificar-se que o jogador seja exposto a todo o conteudo a ser adquirido,

Projetar oportunidades para aprendizagem baseada em problemas, utilizando de
fantasias intrinsecas para apresentar como o conteudo exposto pelo jogo pode ser
empregado.

Utilizar da fantasia para facilitar a visualiza¢do de objetos ou conceitos que nao sao
facilmente encontrados na realidade e para potencializar o engajamento do jogador
Projetar ambientes com muitas fantasias diferentes ou permitir que os estudantes criem
suas proprias fantasias, garantindo um apelo mais amplo;

Comunicar ao jogador as consequéncias de suas agoes no mundo do jogo;

Projetar ambientes que permitam ser desbravados, com o objetivo de oferecer uma
experiéncia prazerosa durante a jornada;

Projetar o jogo de modo a informar ao jogador o significado de suas ag¢oes para o
decorrer da narrativa,

Permitir que o usuario aprenda enquanto cria o conteudo personalizado, projetando
oportunidades para a exposicdo e prdtica do conteudo durante a atividade;

Os limites a cria¢do de conteudo personalizado devem ser pensados de modo a
incentivar comportamentos desejaveis para a aprendizagem sem limitar a criatividade
dos jogadores, impondo restri¢coes aos comportamentos menos desejdveis, mas nao os
impedindo completamente;

Projetar oportunidades para a cocria¢do, como manipulagdo ou reutilizagdo do codigo

do jogo, mods ou passo-a-passos uteis para outros jogadores;
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26. Projetar oportunidades para o engajamento dos jogadores de modo a transcender as
fronteiras da midia, alcancando um nivel de metatexto que possibilita o
desenvolvimento de universos transmidias;

27. Possibilitar aos estudantes a cria¢do de seu proprio contetido exclusivo;

28. Adicionar limites a cria¢do de conteudo personalizado que levem os usudrios a
encontrar maneiras mais interessantes de atingir os objetivos propostos, certificando-
se que essas restri¢oes ndo limitem a criatividade, mas proporcionem novas formas de
exerce-la;

29. Inserir o conteudo sério nos objetos do cenario do jogo, enriquecendo a experiéncia de
exploragdo do ambiente por meio da interatividade com os objetos e diversificando a
forma como o conteudo é transmitido ao jogador;

30. Utilizar de recursos midiaticos como sons, musicas, videos, animagoes e texturas para
promover o engajamento emocional e a imersdo;

31. Inserir os elementos de 1U no cendario do jogo, para ndo romper a imersdo do jogador
enquanto ele procura o que precisa em menus ou outra interface;

32. Permitir ao jogador enxergar algo que represente o seu corpo no ambiente virtual para
fortalecer a ilusdo de que se estd realmente inserido naquele espago,

33. Possibilitar o jogo em grupo, de modo a permitir que os jogadores aprendam uns com
os outros,

34. Possibilitar a comunicagdo e a colaboragdo entre os jogadores, projetando atividades
que exijam a atuagdo conjunta de mais de um jogador,

35. Transferir o conteudo abordado pelo jogo por meio de NPCs,

36. Construir NPCs que atuem como mentores no ambiente do jogo e tragam humor em
seus didalogos,

37. Oferecer um avatar que pode ser personalizado pelo jogador, de modo a refletir suas
mais diversas caracteristicas ou entdo construir uma imagem com a qual o jogador
deseja se expressar,

38. Utilizar de solugcoes mididticas para fazer com que o jogador se sinta inserido no mundo
do jogo e reconhega a importancia dos outros jogadores no ambiente, promovendo a
sensag¢do de presenga social;

39. Dar preferéncia para jogos em grupo com jogadores fisicamente presentes, seguido por

jogos online com amigos ou familiares, jogos online com pessoas desconhecidas, jogos
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com personagens virtuais e, em ultimo caso, jogos individuais, de modo a aumentar as
chances de promover a sensagdo de presenga social;

40. Considerar as mecdnicas do jogo para permitir a quantidade de jogadores mais
conveniente para o género escolhido;

41. Incorporar oportunidades para discutir tdticas de jogo e conquistas em sessoes pos-
jogo, promovendo um aumento na participa¢do;

42. Projetar sistemas de criagdo colaborativa;

43. Utilizar da competi¢do substituta para mitigar os efeitos negativos da competi¢do
direta;

44. Situar o tempo como inimigo;

45. No caso do uso de bots, identifica-los explicitamente como bots;

46. Evitar o uso de bots em jogos que dependem de esforcos estratégicos e coordenados
entre os jogadores e agoes cuidadosas e bem raciocinadas;

47. Privilegiar a comunica¢do do NPC com o jogador por meio de voz do que de texto,

48. Estudar jogos analogicos a fim de compreender os desafios e estratégias subjacentes
dos jogos em geral;

49. Utilizar jogos analogicos como prototipos para o desenvolvimento de jogos digitais,

50. Promover a aprendizagem por meio de interpreta¢do de papéis;

51. Considerar o desenvolvimento de RPGs como forma de potencializar o envolvimento
dos jogadores ao fazer com que eles atuem na historia como se estivessem a
presenciando pessoalmente;

52. Adicionar mecanismos de jogabilidade para orientar os aprendizes em dire¢do a etapas
eficazes de resolugdo de problemas, adaptando esses mecanismos as necessidades
individuais dos alunos;

53. Manter os especialistas do conteudo sério o mais proximo o possivel dos designers do
jogo, de preferéncia fazendo parte da equipe de desenvolvimento, fazendo com que as
decisoes de design possam ser tomadas considerando a maneira mais adequada de
transmitir o conteudo e possibilitando que os conflitos entre a fidelidade do contetido e
a experiéncia do jogador possam ser discutidos com melhor agilidade,

54. Fornecer oportunidades para o aprendizado das mecdanicas do jogo, fazendo com que

elas ndo se tornem um obstdaculo para a aquisi¢dao do conteudo sério;
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55. Fazer com que o jogador perceba seu progresso desde o comego do jogo, oferecendo
oportunidades para aquisi¢do de pontos, niveis ou recompensas logo no inicio da
partida, de modo a motivar os jogadores a continuar jogando;

56. Ndo definir uma dificuldade como facil, desmotivando o jogador em caso de falha;

57. Possibilitar que os jogadores consigam perceber a presenc¢a dos outros usudrios do
ambiente por meio da visdo e da audi¢do,

58. Buscar inspiragdo nos jogos comerciais de sucesso para produzir jogos com conteudo
serio que agradem os estudantes, de modo com que eles adquiram conhecimento por
meio de uma experiéncia que ndo parega ter sido desenvolvida com objetivos
educacionais;

59. Realizar uma investiga¢do do conteudo a ser convertido em busca de maneiras de
traduzir as informagoes abordadas para mecanicas de jogo,

60. Desenvolver as mecanicas do jogo de modo com que elas possam ser aprendidas
intuitivamente, ou entdo, por meio de artificios como a ajuda de um NPC ou indicag¢oes
da interface do usudrio, substituindo a necessidade de tutoriais;

61. Efetuar testes frequentes em todas as etapas de produgdo do jogo, de modo a aumentar
as chances de o produto ser bem aceito pela audiéncia, impulsionando a motivagdo em
joga-lo;

62. Projetar mecdnicas variadas, considerando os perfis de jogadores de Bartle (1996), de
modo a atrair diversos tipos de jogadores,

63. Cada agdo realizada com sucesso, independentemente da importdncia, deve ser
recompensada de forma variada, com efeitos visuais e sonoros, pontuagdo, conquistas,
tesouros, souvenirs, bonus, elogios, progressao, entre outros,

64. Aprimorar os elementos graficos como o HUD e outros recursos de interface do usudrio
de modo a simplificar a informagdo sobre os acontecimentos ou condigoes do jogo e
facilitar com que o jogador encontre o que precisa;

65. Projetar indicadores de vida, pontuag¢do, ou qualquer informagdo importante para o
jogo de modo a serem facilmente visualizados pelo jogador e transmitir a informagdo
de forma clara, objetiva e intuitiva, para que o jogador ndo precise perder tempo o
compreendendo;

66. Projetar os mapas do jogo de modo a facilitar a sua visualiza¢do sem atrapalhar a

visualiza¢do de outras informagdes importantes para o jogo;
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67. Alinhar as decisoes de composi¢do e formata¢do da informagdo, levando em
considera¢do a natureza e particularidades do conteudo sério a ser convertido em jogo,
alem de seu objetivo educacional, de modo a facilitar a compreensdo do usuario e

provocar as sensagoes desejadas.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo detalha os procedimentos metodologicos adotados nessa dissertagao.
Antes de iniciar a pesquisa de campo, foi realizada uma revisao integrativa da literatura cujo
protocolo pode ser conferido no Apéndice A. A pesquisa de campo foi escolhida como método
pois busca o aprofundamento das questoes propostas partindo de um planejamento flexivel, que
permite que os objetivos sejam reformulados durante o trabalho (GIL, 2002). A pesquisa em
questao se delineia a partir das seguintes fases iterativas:

1. Coleta de dados: Foram realizadas entrevistas com os colaboradores do IPOL, uma
analise de similares e uma pesquisa por referéncias.

2. Geragdo de alternativas: Foi utilizado o modelo conceitual Fidelity x Play, produzidas
algumas telas do jogo e realizada uma verificagdo consisténcia com stakeholders
haitianos.

3. Registro dos dados: Os dados foram registrados por meio da documentagao do jogo, que
consiste na lista de seus requisitos € no Game Design Document Educativo® (GDDE),
do desenvolvimento do storyboard e da delimitagdo das recomendacdes.

A Figura 9 apresenta as fases da pesquisa de campo com o0s seus respectivos passos.

4.1 COLETA DE DADOS

Como segundo passo da pesquisa de campo, Prodanov e Freitas (2013) indicam a
determinagdo das técnicas utilizadas para a coleta de dados e a definicdo da amostra. A coleta
de dados em estudos que aderem ao método qualitativo costuma ser realizada por meio de
observacao, entrevistas, analise de documentos e materiais audiovisuais. No contexto dessa
pesquisa, a coleta de dados foi realizada a partir de entrevistas ¢ analise de materiais
audiovisuais. O critério para a escolha da amostra para as entrevistas foi o interesse no
desenvolvimento da pesquisa, j& que os entrevistados foram os colaboradores do IPOL. Ja o
critério de escolha da amostra para a analise de materiais audiovisuais serd detalhado mais a
diante, na exposi¢do dos procedimentos metodoldgicos da andlise de similares e do

desenvolvimento do projeto de jogo.

8 Documento de Design de Jogo
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Figura 9 — Passos da pesquisa de campo

1 - Coleta de dados
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Documentacao E Storyboard _ Delimitacao das
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Fonte: a autora (2022)

e Entrevistas semiestruturadas com membros do IPOL

O Instituto de Investigacdo e Desenvolvimento em Politica Linguistica (IPOL) é uma
instituicdo sem fins lucrativos destinada a realizar atividades nas areas de linguas indigenas,
linguas de imigragdo, linguas de fronteira, entre outras. Fundada em 1999, a instituicdo de
carater cultural e educacional possui sua sede em Florianopolis, Santa Catarina, constituindo-
se por profissionais de diversas areas do conhecimento como Antropologia, Ecologia,
Educacdo, Historia, Letras, Linguistica e Sociologia. O IPOL representa os interesses da
sociedade civil, possuindo parceria com diversas instituigdes nos ambitos nacional, estadual e
municipal, de norte a sul do Brasil, além de parcerias com paises da América do Sul (IPOL,
2022).
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O Instituto ¢ formado por profissionais que compartilham a visdo de que o Brasil é e
deve continuar sendo um pais plurilingue, devendo-se preservar o direito das diversas
comunidades linguisticas brasileiras de manterem suas linguas, culturas e nacionalidades,
conforme a Declaragcao Universal dos Direitos Linguisticos. Sendo assim, o IPOL dedica-se a
identificar essas comunidades linguisticas e colocar-se a servigo delas, oferecendo assessoria
técnica as suas demandas politicas e estando a disposicdo para elaborar e executar acdes para a
promocao de linguas ou da diversidade linguistica (IPOL, 2022).

Em margo de 2021 foi realizado o primeiro contato entre o IPOL e a pesquisadora.
Rosangela Morello, coordenadora geral do [POL entrou em contato com a orientadora dessa
dissertacdo, Luciane Maria Fadel, para retomarem uma ideia que as duas ja haviam discutido
em outro momento sobre o desenvolvimento de jogos para aprendizagem de linguas. Por achar
que a ideia de Rosangela Morello se enquadraria no que estava sendo proposto por essa
dissertacdo, Luciane Maria Fadel convidou a pesquisadora a participar. A fim de compreender
as necessidades do IPOL, que deveriam ser solucionadas com a conversao de um contetido
educacional em um jogo, foram realizadas diversas sessdes de entrevistas semi-estruturadas
com Rosangela Morello e sua equipe, a saber: Peter Lorenzo, Marci Fileti Martins e Renata
Fonseca Galant.

Ao todo, ocorreram seis encontros entre a pesquisadora, a orientadora dessa
dissertacdo e a equipe do IPOL responsavel pelo projeto do jogo. A primeira entrevista foi
realizada no dia 15 de abril de 2021. Apesar da equipe do IPOL ja estar decidida sobre a
necessidade da producdo de um jogo para aprendizagem de linguas, o instituto tinha uma
variedade de questdes que poderiam ser resolvidas com os jogos, fazendo com que eles nao
soubessem exatamente quais conteudos o jogo contemplaria. Sendo assim, a primeira reuniao
serviu para a pesquisadora poder adquirir informagdes suficientes para construir um
entendimento amplo do que era o IPOL e de quais eram suas necessidades. O encontro também
serviu para que a equipe do IPOL pudesse aprender mais sobre os jogos com contetudo sério e
como eles poderiam solucionar diferentes tipos de problemas.

No segundo encontro, a equipe do IPOL ja havia decidido que sua maior necessidade
no momento era preparar profissionais de saude para o atendimento de pessoas ndo falantes de
portugués, como indigenas ou imigrantes. A entrevista serviu para que a pesquisadora pudesse
compreender as questdes envolvidas nesse problema para poder propor uma solugdo que
envolvesse a utilizacdo de jogos com conteudo sério. Os colaboradores do IPOL determinaram

que, em um primeiro momento, as populacdes que deveriam ser abrangidas pelo jogo eram os
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imigrantes haitianos, os indigenas da etnia Guarani e os indigenas da etnia Apurina. Foi
decidido entdao que a equipe do IPOL desenvolveria um curso abrangendo todo o contetido que
0 jogo deveria abordar e que a pesquisadora converteria esse conteudo em jogo com base nos
conhecimentos adquiridos em sua trajetdria no mestrado até¢ entdo. Os préximos encontros
serviram para que a pesquisadora pudesse validar o que vinha desenvolvendo e tirar as dividas
que foram surgindo no caminho. No ultimo encontro, a pesquisadora apresentou o projeto de
transformagao do modulo 1 do curso desenvolvido pelo IPOL em jogo. A reunido serviu para
validar a proposta e também para reunir as consideragdes da equipe que poderiam melhorar o
projeto.
e Analise de similares

Os artefatos escolhidos para a anélise foram 2 aplicativos de aprendizagem de idiomas
(que ¢ um dos conteudos abordados no jogo projetado) e trés jogos independentes. Os
aplicativos para o ensino de idiomas foram analisados com o objetivo de investigar seus
atributos que contribuem para a aprendizagem. J& os jogos foram analisados para identificar
suas caracteristicas e como elas afetam em seu potencial de engajamento, diversdo e
entretenimento. Foram escolhidos jogos comerciais ao invés de jogos educacionais devido as
limitagdes geralmente encontradas nos jogos com propositos de aprendizagem (ALVES, 2008),
discutidas na introducdo desse trabalho (ver sessdo 1). Sendo assim, optou-se por seguir a
recomendacao de Santaella (2012) de investigar jogos de sucesso para descobrir os elementos
que tanto atraem seus jogadores e introduzi-los no projeto de jogo com conteudo sério.

Sena e Perassi (2016) chamam a ateng@o para a necessidade de planejar os aspectos
dos jogos de forma estratégica, considerando os recursos disponiveis e as limitagdes
tecnologicas para seu desenvolvimento. Esse planejamento ajuda a garantir uma melhor
performance e jogabilidade. Os autores salientam que isso € especialmente relevante no
contexto de produ¢do de jogos com poucos recursos financeiros, humanos e tecnologicos.
Considerando que grandes investimentos financeiros e disponibilidade de uma grande equipe
de produgdao nem sempre sao uma realidade no design de jogos com conteudo sério, optou-se
pela analise de jogos independentes, que geralmente seguem uma produgdo adaptada a poucos
recursos (SENA; SOUSA, 2016). Outro motivo para a escolha dessa categoria de jogos sdo os
recursos que os suportam. Normalmente, jogos independentes ndo necessitam de tecnologias
muito complexas e caras para serem jogadas, podendo ser executados em dispositivos mais
simples, como computadores com pouco poder de processamento ou smartphones. A analise

de jogos independentes pode fornecer insights sobre como desenvolver jogos atrativos e
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cativantes que poderdo ser jogados até mesmo pelos usuarios que nao tém plataformas mais
complexas como consoles ou placas de video.

Para a definicao dos aplicativos de idiomas a serem analisados, foi realizada uma
pesquisa na plataforma Play Store para descobrir quais sao os aplicativos do tipo mais
utilizados. A plataforma nao informa o nimero de downloads de cada aplicativo, porém, ¢
possivel ter uma nog¢ao ao analisar o nimero de avaliagcdes que cada um recebeu. Foi realizada
uma busca na base de dados Scopus por artigos académicos que falassem sobre os aplicativos
com mais avaliacoes da Play Store. Foram encontrados 88 resultados pesquisando pela
aplica¢dao Duolingo, 13 para o Memrise, 9 para Babbel e 14 resultados para o aplicativo Busuu.
Através de uma pesquisa online, Lotherington (2017) confirmou que os quatro aplicativos de
aprendizagem de idiomas foram os melhor avaliados em 2016-2017, constatando que os
mesmos sdo os favoritos do mercado digital. No entanto, entre os artigos sobre o aplicativo
Memrise, nao foram encontrados trabalhos que focassem nos aspectos pedagdgicos e
linguisticos. A pesquisa realizada por Cani (2020) corrobora os trés softwares como 0s mais
acessados para a aprendizagem de linguas, no entanto, aplicativo Busuu foi excluido da analise
devido ao tempo disponivel para a realizagao da mesma.

Para a escolha dos jogos independentes a serem analisados, uma pesquisa no Google
por “jogos indies”. Entre os cinco primeiros resultados apresentados pelo google, dois falavam
apenas dos jogos do ultimo ano. Como o objetivo era descobrir quais eram os jogos
independentes mais populares, foram considerados apenas os trés outros resultados. Eles
apresentavam listas dos jogos independentes mais com maior sucesso entre os jogadores, sendo
assim, foram verificados quais jogos apareciam em mais de uma lista. Entre os jogos que foram
mencionados nas trés listas estavam Disco Elysium, Cup Head, Inside € Undertale. Among Us,
foi um jogo que apareceu em apenas duas das trés listas, no entanto, considerando o fendmeno
que surgiu quando ele se tornou popular, caindo nas gracas at¢ mesmo de famosos que ndo
fazem parte do mundo dos jogos, foi decidido ndo o descartar. Por fim, para descobrir quais
desses jogos atrairam uma audiéncia maior, foi considerado o nimero de analises muito
positivas que cada jogo possuia na Steam, plataforma de jogos bastante utilizada entre os
jogadores. Undertale foi o jogo com maior niimero, com 138.530 analises muito positivas,
seguido por Among Us, com 49.423, Disco Elysium com 35.774 e Inside, com 28.489. Cup
Head nao estava disponivel na Steam, nao possuindo nenhuma analise na plataforma.

Considerando que tanto Undertale como Disco Elysium sao jogos do tipo RPG, optou-se por
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selecionar jogos de géneros diferentes, sendo assim, Undertale, Among Us e Inside foram os
jogos considerados para esta analise.

Os aplicativos de idioma foram revisados a partir da literatura e foram listadas suas
funcionalidades. Também, as funcionalidades de cada aplicativo foram extraidas e comparadas.
Para a andlise dos jogos selecionados, foi utilizado o modelo conceitual Fidelity x Play de
Stofella (2021). A sessdo 5.2 apresenta os resultados da analise de similares.

e Pesquisa por referéncias

Foram pesquisadas referéncias de jogos e referéncias da cultura haitiana, com o
objetivo de construir dois painéis semanticos que serviram de referéncia estética para o projeto
do jogo. A partir dos painéis semanticos foi extraida a paleta de cores do jogo utilizada para

desenvolver as telas.

4.2 GERACAO DE ALTERNATIVAS

O projeto da conversao do médulo 1 do curso “Diversidade linguistica no atendimento
a saude: curso introdutdrio em Politica Linguistica e Saude” em um jogo com conteudo sério
foi realizado utilizando uma série de estratégias destinadas ao desenvolvimento de jogos e
produtos audiovisuais interativos. Optou-se por considerar apenas o modulo 1 devido ao fato
dos outros modulos do curso nao terem sido desenvolvidos a tempo para a apresentacao dessa
pesquisa. Além disso, o tempo necessario para desenvolver um projeto de jogo que abrangesse
o conteudo do curso inteiro provavelmente seria maior do que o estipulado por um programa
de mestrado. Sendo assim, ficou decidido que o projeto dos outros modulos teria que ser
desenvolvido a parte dessa pesquisa. Outra adaptagdo para o contexto desse trabalho foi utilizar
apenas uma das populagdes determinadas pelo IPOL como exemplo para o projeto, ja que o
jogo com as outras populacdes seguiria 0 mesmo projeto, apenas com alguns ajustes. A
populagdo escolhida para esse projeto foi a de imigrantes haitianos devido & proximidade da
pesquisadora com essa cultura, j& que sua cidade de residéncia, Tubardo, Santa Catarina,
recebeu uma grande quantidade de pessoas de nacionalidade haitiana.

Com os dados adquiridos na andlise de similares, juntamente com as recomendagdes
retiradas a partir das revisdes de literatura, a ideia inicial do jogo foi desenvolvida. Um diagrama
contendo as informacdes principais sobre a proposta foi apresentado aos stakeholders do IPOL,

que a aprovaram, permitindo a pesquisadora a avangar com o desenvolvimento do projeto.
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e Utilizacao do modelo Fidelity x Play

O modelo conceitual Fidelity x Play, desenvolvido por Stofella (2021) foi utilizado
para desenvolver o projeto do jogo, assinalando os elementos que ele precisaria conter com
base na pesquisa desenvolvida pelo autor.

o Producao das telas

A partir dos dados adquiridos na pesquisa por referéncias, algumas telas do jogo foram
produzidas para permitir que a equipe do IPOL acompanhasse o design do jogo.

e Verificacido da consisténcia do projeto do jogo com os stakeholders haitianos

Para encontrar imigrantes haitianos dispostos a colaborar com projeto, optou-se por
primeiro fazer contato com o Padre Angelo Bussolo, figura conhecida na cidade de Tubardo
pelo trabalho de acolhimento aos imigrantes recém chegados, ao invés de contatar os haitianos
diretamente. Ap6s um encontro com Padre Angelo e sua colega Daisi Volpato, realizado no dia
28 de janeiro de 2022, os dois recomendaram tentar contato com os imigrantes que residem na
cidade de Brago do Norte, Santa Catarina, pois eles estdo mais tempo no Brasil, ttm menos
dificuldades com o idioma portugués e tem mais tempo livre para participarem do encontro.
Padre Angelo e Daisi forneceram a pesquisadora o contato de Nicoderme Remy e Samuel
Cetoute, dois dos primeiros imigrantes haitianos a chegarem na regido, que também faziam o
trabalho de acolher os recém chegados. Através do contato com Nicoderme, conhecido no
Brasil como Nicodemos, ele e a pesquisadora organizaram um encontro (Figura 10), realizado
no dia 13 de fevereiro de 2022, com outros haitianos que concordaram em dividir suas
percepcdes sobre a sua cultura e sobre como o projeto do jogo a representava.

No primeiro momento do encontro, a pesquisadora se apresentou, em seguida falou
um pouco sobre o projeto do jogo que estava sendo desenvolvido e entdo explicou o que
aconteceria naquela sessdo. Os imigrantes compartilharam suas vivéncias com relagdo as
barreiras que o jogo pretendia solucionar e opinaram sobre a solugdo oferecida. No segundo
momento, o prototipo do jogo foi apresentado, com o objetivo de averiguar se os personagens,

cenarios e elementos eram compativeis com a visao que eles possuiam sobre a cultura haitiana.
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Figura 10 — Verificagdo da consisténcia do projeto com os stakeholders haitianos

Fonte: a autora (2022)

Os stakeholders haitianos concordaram com alguns elementos e discordaram de
outros, houve entdo uma discussao para decidirmos que elementos poderiam substituir os que
foram excluidos, em um processo de geracdo de ideias participativo. Os participantes do
encontro também colaboraram com a escolha dos nomes dos personagens. Por fim foram
solicitadas mais referéncias da cultura haitiana, como gastronomia e¢ musica, para o0S
participantes do encontro. Em um contato posterior ao encontro, Samuel colaborou com a
pesquisadora para a escolha do nome da vila onde o jogo se passava.

Por fim, foi realizada a adequacgdo do projeto de jogo segundo as consideracdes dos
stakeholders haitianos. Essa versdo do projeto foi apresentada para os membros do [POL
durante a ultima reunido. Algumas alteragdes solicitadas foram realizadas para gerar a versao

final do projeto de conversao do modulo 1 do curso em jogo.

4.3 REGISTRO DOS DADOS

Os dados dessa pesquisa foram registrados na documentacdo do jogo, no seu
storyboard e na delimitagdo das recomendacdes.
e Producio da documentacio do jogo
A partir do resultado da utilizagdo do modelo Fidelity x Play, foram produzidos dois
documentos que guiardo as fases futuras da produgdo do jogo, uma lista de requisitos € um
Game Design Document Educativo (GDDE), a partir do template proposto por Sena (2017).
Entretanto, esses documentos foram modificados algumas vezes no decorrer do projeto para

inser¢do de itens que ainda ndo haviam sido decididos quando eles foram criados. Algumas
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questdes do GDDE ainda estdo em aberto pois dependem do desenvolvimento dos proximos
modulos do curso.
e Desenvolvimento do Storyboard
Apoés a aprovagdo das telas com os stakeholders do TPOL, juntamente com os
elementos graficos, foi elaborado um storyboard detalhado que abrangia o modulo 1 do curso
desenvolvido em sua totalidade, apresentando como seriam as mecanicas do jogo € como o
conteudo do curso se relacionava com elas.
e Delimitacido das recomendacoes
A partir do conhecimento adquirido nos trés primeiros capitulos dessa dissertagao,
juntamente com a pesquisa de campo realizada durante a elaboragdo do projeto do jogo, foi
possivel delimitar recomendagdes para a conversdo de conteudos educacionais em jogos.
Primeiramente, foram extraidas recomendagdes com base nos autores abordados. A listagem
de todas as recomendagdes extraidas pode ser observada no Apéndice G. Em seguida, buscou-
se selecionar as recomendagdes as triangulando com dados extraidos da analise de similares e
do processo de desenvolvimento do projeto de jogo. Foram consideradas as recomendacdes que
puderam ser verificadas pela andlise de similares ou pelo projeto do jogo, ou entdo as
recomendacdes que s6 nao foram aplicadas no projeto de jogo devido a limitagdes do mesmo.
As recomendagdes foram divididas entre recomendagdes de aprendizagem, recomendagdes de

motivagdo e recomendacgdes de design.

4.4 SINTESE DO CAPITULO

Este capitulo detalhou os procedimentos metodologicos na conducao da pesquisa de
campo. Observa-se que os dados foram coletados através de entrevistas e analise de materiais
audiovisuais.

Em seguida, alternativas foram geradas os dados registrados para servirem no

desenvolvimento do projeto de jogo.
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SDESENVOLVIMENTO DO PROJETO DO JOGO

Esse capitulo tem o objetivo de apresentar o processo de conversao do Modulo 1 do
curso “Diversidade linguistica no atendimento a satde: curso introdutério em Politica
Linguistica e Saude”, desenvolvido pelo [IPOL em um projeto de um jogo. O projeto do jogo
comegou a ser idealizado pelo IPOL, que desejava um jogo para a aprendizagem das linguas
trabalhadas no instituto. Apos o primeiro encontro, os stakeholders do IPOL construiram uma

ideia mais concreta sobre o objetivo do jogo, o qual se afirmava a cada entrevista.

5.1 CONTEXTO

O Brasil passou por um longo periodo de silenciamento e de interdi¢do das inimeras
linguas faladas em seu territorio, devido a politicas que reconheciam oficialmente apenas a
lingua portuguesa. Isso submeteu uma grande quantidade de brasileiros a uma situagdo de
marginalidade linguistica e identitaria, com efeitos sociais que afetaram profundamente sua
representacdo pelas instituicdes de gestdo de politicas publicas. Nos dias atuais, vivemos um
processo de afirmacdo e promog¢do da diversidade linguistica por meio de politicas de
reconhecimento e fortalecimento das linguas faladas em territorio nacional. As linguas
indigenas, linguas de imigragdo, linguas afro-brasileiras, linguas de sinais e linguas crioulas
agora tém sua presenga reconhecida em diversos ambitos sociais (MORELLO, 2012).

Entretanto, um grande desafio encontrado pelos habitantes do Brasil que ndo falam o
portugués ¢ o acesso a saude. O Sistema Unico de Saude (SUS) realiza a maioria dos
atendimentos no pais, porém, ele foi desenvolvido tendo em mente uma populacdo falante de
portugués. Com materiais informativos, protocolos e principalmente profissionais de saude
atendendo apenas em portugués, pessoas que ndo falam essa lingua tem dificuldade para
conseguir o atendimento adequado, muitas vezes nao conseguindo nem ao menos explicar seus
sintomas ao profissional. Algumas vezes, esse problema ¢ contornado pelo apoio de um
interprete, mas eles ndo estdo disponiveis para todos os atendimentos,

Uma solucgao para esse problema seria capacitar os profissionais de satde para falarem
as linguas das populagdes que eles atendem, no entanto, cursos de lingua estrangeira tomam
muito tempo da vida dos profissionais, que ja& possuem um trabalho muitas vezes cansativo e
estressante. Além disso, esses cursos nao sao desenvolvidos para manter o estudante engajado

com o contetido a ser aprendido, nem abordam um vocabulério direcionado a area em que o
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profissional ird atuar, o que pode ser um fator desmotivador. Além disso, para solucionar o
problema diagnosticado ndo basta apenas o profissional falar a lingua do paciente, ¢ necessario
que ele entenda o contexto do multilinguismo no Brasil, esteja familiarizado com questdes
culturais sobre cada a populagdo atendida e preparado para fornecer um atendimento respeitoso
e acolhedor.

Considerando as questdes motivacionais, abordadas na sessdo 3.3, os jogos se
apresentam como uma solugdo promissora, pois os profissionais de satide podem aprender o
necessario para um atendimento adequado de ndo-falantes de portugués em um contexto
divertido e motivador. Nesse sentido, o [IPOL comegou a desenvolver um curso que aborda o
multilinguismo no Brasil do ponto de vista historico, politico e ideoldgico, relacionando-o com
o atendimento a saude. A transformagdo desse curso em jogo pretende contribuir para a
formacgao e instrumentalizacdo dos profissionais de satide, para que eles possam atender nao so
falantes de portugués, mas também indigenas, quilombolas, imigrantes e refugiados que falam
apenas outras linguas. Espera-se também que o jogo ajude esses profissionais a desenvolver
empatia pela populacdo ndo-falante de portugués e a reconhecer a riqueza do multilinguismo

nesse pais.

5.2 ANALISE DE SIMILARES

A partir da segunda reunido com os stakeholders do IPOL, em que a pesquisadora ja
havia colhido dados o suficiente para compreender com maior exatidao o que eles necessitavam,
foi realizada uma anélise de similares. A analise teve dois objetivos, o primeiro foi compreender
como os aplicativos de aprendizagem de idiomas ensinavam e o segundo foi entender quais
caracteristicas os jogos independentes possuiam para conseguirem atrair um publico tao grande
mesmo sem depender de grandes investimentos. O detalhamento da escolha dos objetos
analisados pode ser observado na sessdo 4.1. A seguir, serdo apresentadas as principais
consideragdes sobre a andlise, juntamente com a comparacdo entre os aplicativos de
aprendizagem de idiomas e entre os jogos. A analise completa pode ser observada no Apéndice

B.
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5.2.1 Duolingo

Duolingo ¢ uma plataforma educacional gratuita que oferta o ensino de diversas
linguas estrangeiras (SATAKA; ROZENFELD, 2021) e possibilita a interacdo entre outros
aprendizes que utilizam da plataforma (LOEWEN et al., 2019). A partir de analises, Sataka e
Rozenfeld (2021) constataram duas abordagens-metodoldgicas predominantes no aplicativo, a
gramatica-traducao ¢ o método audiolingual. Segundo Brown e Lee (2015) a gramatica-
traducdo tem como foco atingir a proficiéncia em leitura de textos em linguas estrangeiras por
meio da tradugdo e atengdo as regras e defini¢des de palavras, sempre dependendo da relagao
entre o idioma materno e a lingua a ser aprendida. Esse método é centrado na memorizagdo de
regras gramaticais e vocabulario, tradugdes de textos e exercicios escritos. J& o método
audiolingual surgiu com o objetivo de fazer com que os estudantes desenvolvessem proficiéncia
oral em outras linguas, focando em ensinar habilidades auditivas e orais. Os cursos baseados
nesse método possuem uma grande quantidade de atividade oral, exercicios de pronuncia,
pratica de padrdes de conversas rudimentares, com pouca atengdo na gramatica e traducao. O
método audiolingual est4 firmemente alicer¢ado nas teorias da psicologia comportamental, que
defende modelos de aprendizagem de condicionamento e formagdo de habitos, como os
exercicios de mimetismo-memorizacdo proprios do método audiolingual (BROWN e LEE,
2015).

Sataka e Rozenfeld (2021) destacam que elementos como o som emitido ao fim de
cada exercicio, que proporciona sentimentos de finalizagdes e objetividade, e os recursos de
recompensas emocionais disponiveis através de estratégias de gamificacdo funcionam como
um sistema de estimulo-resposta-reforco, tipico do audiolingualismo.

Outro paralelo entre a abordagem do Duolingo e o método audiolingual constatado por
Sataka e Rozenfeld (2021) foi a forma como o aplicativo lida com o erro do aprendiz. No
audiolingualismo, os acertos sdo reforcados para que os erros sejam minimizados (BROWN e
LEE, 2015), assim como no Duolingo, que ndo apresenta explicagdes para os erros do aprendiz.
O tnico feedback fornecido para o estudante apoés muitos erros sucessivos ¢ a demora para
passar para os proximos niveis. A aplicacdo continua apresentando a mesma licao até que o
estudante acerte e possa ser apresentado a outros aspectos da lingua (SATAKA; ROZENFELD,
2021).
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5.2.2 Babbel

Babbel, assim como o Duolingo, também consiste em uma plataforma para
aprendizagem de idiomas (CANI, 2020). Segundo Cani (2020), o ensino da lingua ¢ realizado
a partir de técnicas do behaviorismo, com tentativas de construtivismo e interacionismo,
reproducdo da escrita pela audicdo de algumas palavras e pequenos textos. De acordo com
Warschauer e Healey (1998), no contexto da aprendizagem de linguas assistida por computador,
o behaviorismo apresenta exercicios repetitivos de linguagem, utilizando da tecnologia como
um tutor mecanico que permite que os estudantes trabalhem em um ritmo individual.

No Babbel, as tarefas consistem em atividades de multipla escolha, preenchimento de
lacunas, escolha de certo ou errado, correspondéncia, classificagdo, caga-palavras ou escrita de
frases. O aplicativo possui um sistema fechado de repeticao com pouca flexibilidade, deixando
transparecer uma concepg¢ao de educagdo reprodutora. A maioria dos conteudos abordados no
aplicativo Babbel se concentra em na utilizagdo passiva das habilidades adquiridas (CANI,
2020).

As andlises realizadas por Cani (2020) constataram que, no Babbel, a lingua ¢
trabalhada de forma fragmentada em palavras e frases, ndo fornecendo oportunidades para a
abordagem de situagdes em que elas poderiam ser utilizadas. Os conteudos relacionados a
vocabuldario, escrita, pronuncia e gramatica sao apresentados de forma simples, com auséncia
de pratica oral ou estratégias de interagdo e comunicagdo. Na aplicacdo, a lingua ¢ utilizada
como objeto de estudo e ndo como forma de comunicacdo e interagao social (CANI, 2020).

Babbel apresenta taticas de compreensdo auditiva como didlogos, ditados e
correspondéncia. O vocabulario ¢ baseado em temas comuns, com uma compreensiao
substancial de escuta e estimulos orais simples. No Babbel, as palavras sdo acompanhadas de
imagens que contextualizam o conteudo, no entanto, essas gravuras sao mais figurativas do que
cognitivas (CANI, 2020). A qualidade dos elementos de gamificagdo ¢ levantada por Cani
(2020) como um dos beneficios da aplicacao.

A Tabela 1 e a Tabela 2 sintetizam as funcionalidades presentes nos aplicativos

analisados.
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Tabela 1 — Funcionalidades presentes nos aplicativos Duolingo e Babbel parte 1

Aplicativo  Licoes Niveis Itens Perfil Pontuacio Moeda Amigos Ranking

Duolingo X X X X X X X X
Babbel X X X

Fonte: a autora (2022).

Tabela 2 — Funcionalidades presentes nos aplicativos Duolingo e Babbel parte 2

C . Sincronizagio Testes de Efeitos Escolher  Definir .
Aplicativo entre . Conquistas
. ors desempenho sonoros Idioma meta

dispositivos
Duolingo X X X
Babbel X X X

Fonte: a autora (2022).

5.2.3 Among Us

Among Us (Figura 11) ¢ um jogo langado em 2018 que permite a jogabilidade online e
local em grupos de 4 4 15 pessoas. No jogo, os jogadores estdo em uma missao espacial quando
descobrem que, entre eles, ha impostores planejando secretamente a morte de todos os
tripulantes. O objetivo do jogo € descobrir quem sao os impostores antes de serem mortos por
eles, ou entdo, matar toda a tripulacdo antes de que sua identidade seja descoberta, em caso de
jogadores que recebem o papel de impostores (LUGRIS, 2020). A anélise foi realizada pela

pesquisadora jogando o jogo diretamente.

Fi jogo Among

INNERSLOTH PRESENTS

TG s

Fonte: Among Us (2022)
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A analise do jogo revelou diversas fungdes, mecanicas e caracteristicas que inspiraram
o projeto de jogo desenvolvido para essa dissertacdo. As tarefas necessarias para encher a barra
de tarefas dos tripulantes da nave apresentam mecanicas (Figura 12) que inspiraram os puzzles
das missdes do jogo projetado. Elas fazem uso da fantasia ao simplificarem muito as atividades
de poderiam ser realizadas em uma nave espacial de verdade. Essa caracteristica foi aproveitada
para missdes que ndo necessitam ensinar processos com total exatiddo, apenas abordar as
questdes relacionadas a linguistica que implicam na execucdo das atividades. Among Us
permite personalizar o avatar, recurso que foi inserido no projeto de jogo para fazer com que o
jogador se sinta representado. O fato de algumas opg¢des de personalizagdo s6 estarem
disponiveis a partir da compra ou desbloqueio de itens inspirou os presentes do jogo projetado.
Os presentes serdo acessorios ou itens de vestimenta que s6 poderdo ser inseridos no avatar do

jogador apos serem adquiridos por meio de sucesso em missdes ou interacdes com NPCs.

Figura 12 — Desafio para a conclusdo de uma atividade no jogo Among Us
AREFAS Fresnas

kS

fermarias Envianar
etr=iBDesviarene

Fonte: Among Us (2022)

Among Us também inspirou a interface do projeto desenvolvido nessa dissertagao. O
modo como o jogo informa as atividades que devem ser realizadas pela tripulagdo, por meio de
uma lista no canto superior esquerdo da tela, foi adaptado para esse projeto. Pontos de
exclamagdo espalhados pelo mapa informam onde estdo as tarefas que precisam ser feitas,
recurso que foi adaptado para assinalar onde estardo as missoes no jogo projetado. Fora do
mapa, setas amarelas ajudam a guiar o jogador quando ele precisa concluir uma atividade em
um outro ambiente, o que inspirou a forma de guiar o jogador em casos que ndo fica

completamente explicito para onde ele deve prosseguir. Ao chegar no local em que uma
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atividade deve ser realizada, no jogo Among Us, o ponto exato em que usudrio deve fazé-la
aparece contornado em amarelo, € a op¢do de “usar” ¢ habilitada. Esse contorno inspirou o
brilho de interagdo que circundara os objetos que permitem algum tipo de interagdo.
Informagdes sobre o ocorrido no jogo, como corpos encontrados, identidade dos jogadores
ejetados, vitéria ou derrota, entre outros, aparecem em telas de transi¢cdo, de modo que a
informacao ¢ transmitida clara e rapidamente, sendo compreensivel e nao atrapalhando o fluxo
do jogo. Telas de interagao semelhantes serao utilizadas no jogo para informar missdes a serem
realizadas, missoes concluidas, palavras novas aprendidas, presentes adquiridos, entre outros.
Na analise, foi detectado que algumas atividades tém algum tipo de feedback durante
sua realizagdo, como uma mensagem informando que um objeto foi motivo rapido demais, ou
um objeto tremendo enquanto permanece na mesma posicao, para informar que o movimento
ndo foi feito corretamente. Essa forma de comunicagdo inspirou a forma como o feedback ¢
sera fornecido em caso de falha, devido ao fato de serem reagdes discretas que comunicam ao

jogador que a acdo dele provocou alguma resposta, porém nao chamam atencao para sua falha.

5.2.4 Undertale

Undertale (Figura 13) € um jogo de RPG, langado originalmente em 2015, que permite
ao jogador decidir entre utilizar da violéncia ou entdo dialogar com os oponentes para conseguir
a vitoria. As escolhas do jogador definirdo o caminho que a historia ird levar, permitindo a
chegada em até trés finais diferentes: neutral, pacifist ou genocide. O jogo apresenta um misto
entre mecanicas de RPGs que permitem entre atacar, interagir, usar um item ou poupar o
oponente (TUNHOLI, 2021). Devido a auséncia de versao gratuita do jogo, essa analise foi
realizada a partir de uma playlist de gameplay’ disponivel no canal Alanzoka, no Youtube

(FERREIRA, 2016).

? Video que transmite uma partida de um jogo
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Figura 13 — Banner do jogo Undertale

LNDERTHALE"

Fonte: PlayStation.Store (2021)

Foi identificado na andlise que o jogo permite ao jogador explorar os inimeros
cenarios através das passagens entre eles. A liberdade de se movimentar entre os cenarios €
interagir com seus objetos e personagens inspirou a forma como o jogador pode interagir com
o mundo do jogo no projeto desenvolvido nessa dissertagdo. Entretanto, enquanto em Undertale
o jogador pode escolher entre caminhos pré-definidos, no jogo aqui projetado o jogador ficara
livre para fazer seu proprio caminho na maior parte do tempo. As Unicas restrigdes impostas ao
jogador serdo as primeiras cenas, que deverdo ser jogadas para introduzi-lo no mundo do jogo,
as missoes que precisam de pré-requisitos para sua conclusdo, € a missao final, que s6 podera
ser realizada quando todas as missdes que abordarem conteudo do curso j tiverem sido feitas.

Outra inspiragdo que o jogo Undertale trouxe para o projeto dessa dissertagdo foi a
forma de interagdo com os NPCs e objetos do cenario, como brincar com as folhas, ler placas,
ou empurrar pedras. Essas interagdes possuem mensagens divertidas, ou entdo informagdes
sobre o mundo ou a historia do jogo. A forma como o jogador interage com os NPCs no jogo
projetado nessa dissertagao sera semelhante a de Undertale, ja a interagdo com objetos servira

como puzzles para a conclusdo de missoes, ou entdo para armazenar parte do contetdo. Isso foi
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considerado com o objetivo de tornar o jogo mais prazeroso, trazendo elementos novos,
instigando a curiosidade e diminuindo as chances de o jogador ficar entediado.

Percebeu-se que Undertale recompensa uma interagdo vitoriosa com pontos de
experiéncia, com moedas do jogo ou entdo com a recuperacdo de vida. Esse recurso foi
aproveitado no jogo projetado nessa dissertacdo, que recompensara interacdes bem-sucedidas
com pontos positivos e, em alguns casos, presentes. O projeto também prevé recompensa ao
realizar algumas das missdes com sucesso. A possibilidade de escolher itens para serem
equipados no jogo analisado foi notada como tendo potencial para ser utilizada no projeto de
jogo desenvolvido para o IPOL. Em Undertale, esses itens podem tornar o personagem mais
forte ou lhe proteger em combates contra monstros, além de ser possivel adquirir itens
comestiveis que recuperam vida. Ja no projeto em questdo, os presentes aumentarao as chances
das interagdes com os NPCs serem bem sucedidas, j4 que eles consistem em itens que fazem
parte da cultura local, tornando quem os usa mais confidvel para os habitantes da vila.

Undertale conta a historia de uma crianga, personagem controlado pelo jogador, que
cai acidentalmente em um buraco e vai parar em um mundo habitado por monstros. Entretanto,
a interagdo com eles quebra a expectativa do jogador de que eles serdo cruéis e perigosos. Ha
monstros muito carinhosos e cordiais que ajudam o personagem do jogador e monstros que sO
atacam por medo, pois no mundo do jogo os humanos sdo mais fortes que os monstros, sendo
considerados perigosos por eles. Essa troca de perspectiva inspirou o desenvolvimento do
projeto de jogo dessa dissertacdo, que transportard o jogador para um ambiente onde a maioria
dos habitantes ndao falam portugués. No projeto em questdo, o jogador que serd o nao falante da
lingua local, enquanto os ndo falantes de portugués estardo na posi¢do privilegiada de poder
ajudar caso eles queiram, fazendo mimica, chamando um colega que fala portugués ou falando
algumas poucas palavras que ele conhece no idioma.

Os personagens nao jogadores (NPCs) sao um fator de destaque no jogo, fazendo com
que a maioria da histéria seja transmitida por meio de didlogos divertidos e até mesmo
emocionantes em algumas cenas. Um ponto interessante da gameplay analisada foi quando
Ferreira (2016) faz reflexdes sobre a sensagdo de presenca social promovida pela interagdo com
os personagens do jogo: “Parece que voce ta conversando com eles de verdade, ¢ absurdo isso!”.
“Vocé sente que todos os personagens existem”. Durante o desenvolvimento do projeto,
buscou-se desenvolver os NPCs de forma semelhante, objetivando cativar o jogador com as
interacdes. Uma personagem que merece atencao especial ¢ Toriel. Com personalidade amavel

e protetora ela atua como um guia no comego do jogo, substituindo a necessidade de o jogador
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passar por um tutorial. Os personagens presentes nas primeiras cenas do projeto (que
representaram o moédulo 1 do curso desenvolvido pelo IPOL) foram inspirados nessa

personagem, fazendo o papel de guia e introduzindo o jogador no mundo do jogo.

5.2.5 Inside

Inside (Figura 14) ¢ um jogo de plataforma em puzzles, lancado em 2016, em que o
jogador assume o papel de um garoto inserido em um mundo distoépico que precisa explorar o
ambiente e descobrir os segredos que ele esconde. Conforme o jogador vai avangando, a historia
do universo em que ele esté inserido vai sendo contada através dos aspetos do jogo que se unem
para formar a narrativa. A auséncia de didlogos ou mensagens de texto faz com que a descoberta
dos detalhes da histéria fique a cargo do jogador, utilizando do mistério para tornar a
experiéncia mais gratificante (REGIS, 2016). Devido a auséncia de versdo gratuita do jogo,
essa andlise foi realizada a partir de um video de gameplay disponivel no canal Cellbit, no

Youtube (LANGE, 2016).

Figura 14 — Banner do jogo Inside

Fonte: PlayStation Store (2021)
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Em Inside, as agdes possiveis dependem dos obstaculos que surgem pelo caminho do
personagem. Se ha um buraco ¢ preciso salta-lo, se o personagem esta sendo perseguido ¢
preciso correr ou se esconder. Nesse sentido, ha uma infinidade de a¢des solicitadas ao jogador,
como escalar cordas ou grades, pular muros, nadar, empurrar objetos para conseguir atingir
lugares altos, puxar alavancas que liberardo o caminho, entre outros. As mecanicas desse jogo
inspiraram algumas das missdes previstas no projeto de jogo dessa dissertagao. O projeto conta
com um tipo especifico de item, o item de cenario, que ndo pode ser transportado no inventario.
Itens desse tipo permitem apenas algumas interacdes especificas, a depender de cada item,
necessarias para a resolucao de alguma missao.

Um ponto interessante sobre os personagens do jogo ¢ que, mesmo eles ndo possuindo
rosto e 0 jogo ndo apresentando nenhum tipo de didlogo, a linguagem corporal deles consegue
transmitir a emog¢do que cada personagem esta sentindo. O fato de os personagens nio terem
rosto instiga a curiosidade, o que inspirou o desenvolvimento dos personagens no projeto de
jogo solicitado pelo IPOL. Entretanto, caso o jogo venha a ser produzido, serd necessario muito
cuidado na elaboracdo da linguagem corporal dos personagens, para que isso possa compensar
a falta que as expressdes faciais fazem em transmitir emogao.

Assim como no jogo Among Us, em que as atividades sdo mais faceis de se realizar do
que seriam na realidade, foi percebido que, em Inside, o jogador pode ultrapassar obstaculos
que nao poderiam ser vencidos de forma tao simples. Isso reforca a necessidade de simplificar
acdes que ndo necessitam ser aprendidas em todos seus detalhes, como forma de ndo prejudicar
o ritmo do jogo e torna-las mais divertidas. O fato do jogador poder continuar de onde parou
caso morra durante o trajeto serviu de inspiragdo para a idealizagdo das missdes em que o
jogador tera que enfrentar vildes perigosos. Uma derrota ¢ algo frustrante para o jogador, o que
pode fazer com que ele se afaste do jogo e, consequentemente, ndo aprenda o conteudo nele
inserido. Sendo assim, ¢ mais interessante permitir que o jogador possa repetir a missao quantas
vezes achar necessario até que consiga conclui-la.

A Tabela 3 e a Tabela 4 sintetizam as funcionalidades presentes nos jogos analisados.
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Tabela 3 — Funcionalidades presentes nos jogos Among Us, Undertale € Inside parte 1

Movimentar
Jogo Multiplayer Avatar Missdes Puzzles  itensdo  Mascote Mapa
cenario
Among Us X X X X X X
Undertale X X
Inside X X

Fonte: a autora (2022).

Tabela 4 — Funcionalidades presentes nos jogos Among Us, Undertale € Inside parte 2

Jogo Itens Combate Pontuacio Moeda Conquistas Efeitos sonoros
(steam)

Among Us X

Undertale X X X X X

Inside X X

Fonte: a autora (2022).

5.3 IDEIA INICIAL DO JOGO

Durante as primeiras reunides com os stakeholders do IPOL, foi decidido que o jogo
deveria permitir a sua execugdo em dispositivos moveis e computadores. Entretanto, o jogo foi
projetado tendo em mente os dispositivos moveis, para garantir maior acesso dos profissionais
de satde, deixando a sua adaptacdo para computadores para as fases futuras de seu
desenvolvimento.

A 1ideia 1inicial do jogo foi inspirada pela mudanca de paradigma proporcionada pelo
jogo Undertale, em que os monstros ndo sao perigosos como se espera, mas sim doceis e
medrosos, enquanto os humanos sdo as criaturas poderosas a serem temidas. A pesquisadora
decidiu propor um jogo que tirassem os profissionais de satide de sua zona de conforto como
falante de portugués no Brasil € os colocassem no lugar de uma pessoa nao falante da lingua
local. Sendo assim, o personagem do jogador serd um profissional de saude enviado para
trabalhar em uma vila povoada por membros do povo que ele precisa aprender a lingua, no caso
do projeto de jogo, uma vila de imigrantes haitianos. Durante sua estadia na vila, o jogador ira
se deparar com os dilemas vivenciados por quem ndo fala a lingua local, e terd que fazer
amizade com alguns habitantes que aprenderam o portugués para enfrentar as barreiras

linguisticas que ird encontrar.
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Devido ao fato do jogo ndo se propor a ser apenas um jogo pra aprendizagem de
idiomas, e sim abordar diversas outras questdes pertinentes ao atendimento e acolhimento da
populagdo nao falante de portugués, o jogo foi dividido em dois tipos de missoes diferentes. As
missdes na unidade de saide visam preparar os profissionais para fazer o atendimento de um
falante da lingua a ser aprendida. Elas trabalham formas de tratamento para receber o individuo
na unidade e também vocabuldrio necessario para o atendimento médico, como partes do corpo
e sintomas. J4 as missdes nos outros cenarios da vila t€m o objetivo de transmitir contetido
sobre direito linguistico, familiarizar os profissionais de satide com a cultura do individuo a ser
atendido e o contexto em que ele vive, aprender como tratar bem essas pessoas e desenvolver
empatia por elas.

Na primeira proposta apresentada ao [POL, o comeco do jogo permitiria ao jogador
escolher a 4rea da saude que seu personagem atuaria, € as missdes na unidade de saude seriam
especificas para cada tipo de profissional. Em seguida, o jogador receberia a noticia, através do
personagem do chefe, de que ele seria encaminhado para a vila. O personagem do chefe seria
responsavel por contextualizar o jogador com a problematica do jogo, fazendo um papel de guia
inspirado na personagem Toriel de Undertale. Ao chegar na vila, o jogador sera recebido por
um profissional de saude que também ¢ morador local, falando tanto portugués quanto a lingua
dos habitantes da regido, no caso desse projeto, criolo haitiano. Entretanto, esse personagem
ndo estard sempre presente, fazendo com que o jogador precise tentar se comunicar com 0s
outros habitantes. Além dos habitantes da vila que falam portugués, o jogador podera contar
com uma darea da interface do jogo, representada pelo seu celular, em que ficam salvas as
palavras do idioma aprendidas, para poder consultar em suas proximas interacoes.

A pontuacdo do jogo consistird na reputagdo do personagem do jogador na vila, por
esse motivo, ele terd que aprender como se comunicar com uma pessoa ndo falante de portugués
de forma respeitosa para ganhar pontos positivos ao invés de negativos. Além da pontuacao, a
forma de tratamento também ¢ importante para conseguir a colaboracdo dos habitantes da vila.
Se eles gostarem da postura do jogador eles estardo dispostos a ajudar mesmo que ndo falem
portugués, podendo utilizar de mimica, de algumas palavras em portugués ou até chamar um
colega que fale o idioma do jogador. Porém, se eles considerarem a atitude do jogador como
rude, mesmo os habitantes que falam portugués irdo falar em sua lingua local, ou entdo o
ignorardo. Essa caracteristica foi pensada de modo a reforgar a mudancga de paradigma, fazendo
com que o jogador sinta o que vive uma pessoa que ndo fala a lingua local, como também para

forcar o jogador a aprender a tratar essas pessoas de forma respeitosa e acolhedora.
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As missdes do jogo sempre envolvem ajudar em algo que os habitantes da vila
precisam, seja no seu atendimento na unidade de saude, ou resolvendo problemas do cotidiano.
Sendo assim, com forma de recompensar o jogador pelas missdes bem sucedidas, ele podera
receber presentes dos locais, como acessorios e itens de vestudrio tipicos da cultura dos
habitantes da vila. Esses presentes poderdo ser equipados para aumentarem as chances de
sucesso nas proximas missoes, ja que os locais sentirdo mais confianga pelo jogador se o virem
portando itens de sua cultura. Além de equipar os presentes, o jogador pode guarda-los em sua
mochila, que serd o equivalente a seu inventario, para presentear outra pessoa ou troca-los por
outros itens.

Quanto a ordem com que os fatos acontecem na narrativa do jogo, o projeto seguira a
abordagem de colar de pérolas, proposta por Gobel e Wendel (2016), como forma de unir
momentos de abordagem modular, linear e nao-linear. Como a maior parte do contetido sera
transmitido através de missoes, o jogador podera navegar livremente pelo mapa do jogo para
aprender cada conteudo na ordem que preferir, desde que esses contetidos ndo tenham pré-
requisitos. Em caso de contetidos que possuem de pré-requisitos, a missao estara bloqueada,
exibindo uma mensagem informando que ela sé podera ser realizada quando a missdo que
contenha seu pré-requisito for realizada. J&4 as mecéanicas de cada missdao dependerdo da
natureza do conhecimento a ser adquirido. Conhecimentos praticos serdo adquiridos com a
propria realizagdo da missdo, sendo possivel deixar o jogador explorar o ambiente livremente
até sua conclusdo. Ja conhecimentos tedricos dependerdo de artificios narrativos para a sua
transmissdo, necessitando que as cenas do jogo que abordam esses contedos sejam exibidas
de forma linear, fazendo com que o jogador respeite a sequéncia proposta para nao perder
nenhuma informagao.

As missdes que abordardo contetido pratico foram pensadas para seguirem a ideia
introduzida pelas tarefas do jogo Among Us. Devido ao fato do jogo ndo pretender ensinar
questdes de dominio especifico das areas da satde, como enfermagem e medicina, nenhuma
atividade de atendimento exige fidelidade a realidade. As missdes precisam ser simples e
divertidas, como os puzzles de Among Us, e ensinarem o contetido proposto pelo curso
desenvolvido pelo IPOL, como formas de tratamento, partes do corpo e sintomas. Além da
inspiragdo no jogo Among Us, a mecanica de solucionar puzzles ao manipular itens do cenario,
encontrada tanto no jogo Undertale quanto no jogo Inside também serd utilizada para trazer
maior variabilidade para as missdes do jogo. Como a pontuag¢do do jogo serd a reputacdo do

personagem do jogador na vila, ele podera falhar quantas vezes precisar durante as missoes,
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podendo tentar de novo até ter aprendido o contetido proposto. Ao chegar no fim da missdo, o
que sera considerado ¢ a opinido do morador que precisava do atendimento (ou da ajuda do
jogador, para missoes fora da unidade de satude). Se o jogador for agradavel com o habitante da
vila ele terd uma pontuagdo positiva independente do tempo que demorar pra atingir o sucesso
na missdo. Entretanto, se 0 morador ndo gostar da forma como foi tratado, o jogador recebera
uma pontuagao negativa mesmo que tenha conseguido concluir a missao rapidamente.

Algumas missoes serdo especialmente desenvolvidas para trazer maior tensao para o
jogo, possuindo vildes que tentardo atrapalhar o jogador, exigindo destreza dele para conseguir
fugir deles. Os vildes serdo personagens inspirados em figuras do folclore da populagdo de cada
vila. Uma pesquisa prévia revelou que os zumbis, elemento bastante explorado em produgdes
culturais ocidentais, teve origem na tradi¢do vodu, religido de matriz africana presente entre a
populagdo haitiana, sendo uma figura bastante conveniente para ser usada como vildo da vila.
Nao foram encontradas figuras folcloricas exclusivas do povo Guarani e Apurind que pudessem
ser utilizadas como vildes, sendo assim, a pesquisadora decidiu que os vildes das duas vilas
seriam, provisoriamente, figuras tradicionais do folclore brasileiro, o Saci e a Iara. Devido ao
fato do povo Apurina habitar a Amaz0nia, regido com muitos rios, a lara serd a vila da vila. A
sereia tentard atrapalhar o jogador em algumas missdes tentando puxa-lo pra dentro do rio. Ja
0 saci serd o vilao da vila habitada por indigenas Guarani. Sua personalidade travessa sera
aproveitada para tentar pregar pegas no jogador e impedi-lo de realizar a missdo. Entretanto,
devido ao fato dessa questdo lidar com fatores culturais de um povo ao qual a pesquisadora nao
pertence, € importante valida-los com membros de cada cultura para garantir que elas estejam
representadas da melhor forma possivel.

A inspiracdo no jogo Undertale trouxe para esse projeto muitos elementos de seu
género, 0 RPG. RPGs possibilitam o relacionamento com NPCs, que serd necessario para a
transferéncia de conhecimento através da narrativa. Além disso, RPGs possibilitam a interagao
de mecanicas diversas por meio das missdes, 0 que permitird a manipulagdo de conteudos
variados e a captura de publicos diferentes que poderiam se sentir entediados ao serem sempre
submetidos a uma mecanica que ndo ¢ de seu agrado. O fato de o jogador assumir o papel de
um profissional de saude inserido em um mundo a ser explorado para encontrar missoes
enquadra o jogo nessa modalidade. Outras caracteristicas do projeto se relacionam com o
género RPG como a possibilidade de criar seu proprio personagem e os presentes recebidos em

interagdes de sucesso que auxiliardo o jogador nas intera¢des futuras.
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Na primeira ideia proposta para o IPOL, foram sugeridas algumas missdes que
poderiam ocorrer fora da unidade de saude e tinham o objetivo de ajudar a desenvolver a
empatia, ensinar palavras e formas de tratamento e divertir o jogador:

e Jogar um jogo da cultura local com o ancido da vila;

e Ajudar uma crianga a encontrar seu brinquedo;

e Ajudar uma moradora a preparar a refei¢ao para uma festividade local;

e Pescar com um morador;

e Ajudar uma mae a convencer sua crianca a se alimentar de forma saudavel.

A partir do conhecimento adquirido na andlise de similares e de um guia prévio dos
conteudos abordados no curso desenvolvido pelo IPOL, foi produzido um diagrama para
apresentar a ideia inicial do jogo aos stakeholders do IPOL. Esse material pode ser acessado no

Apéndice C.

5.4 APLICACAO DO MODELO FIDELITY X PLAY

Ap6s a ideia inicial ter sido aprovada com os membros da equipe do [POL responsavel
pela produgdo do jogo, o projeto comegou a ser desenvolvido a partir do modelo conceitual
Fidelity x Play, proposto por Stofella (2021). Do modelo, foram considerados apenas os
elementos pertencentes ao mundo do jogo e ao mundo da interagdo. Os elementos pertencentes
ao mundo do jogador ndo foram incluidos nesse projeto devido ao fato de ndo serem passiveis
de serem diretamente projetados, mas poderem ser influenciadas pelos elementos dos outros
dois mundos (STOFELLA, 2021). Durante o desenvolvimento, a pesquisadora detectou alguns
problemas que poderiam ser solucionados com mudancas no projeto. Ela e os stakeholders do
IPOL debateram sobre a necessidade de separar o jogo pela fun¢do do profissional de satde.
Apesar de médicos, enfermeiros e outros trabalhadores da satide terem fungdes diferentes,
retratar 1SS0 no jogo ocasionaria maior complexidade, exigindo mais trabalho e recursos. Outra
questao levantada foi a possibilidade de as missdes da unidade de saude ficarem repetitivas.
Seria mais interessante criar mecanicas diversas se o jogador pudesse assumir tarefas de
diferentes profissionais de saide do que se for necessario desenvolver mecanicas especificas
para cada categoria. Sendo assim, a pesquisadora e os stakeholders do IPOL concordaram em
privilegiar a diversao ao fazer o personagem do jogador assumir fun¢des de diversas areas da

saude.
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As recomendagdes geradas nos capitulos 2 e 3 dessa dissertacdo e listadas no Apéndice
G, foram seguidas neste projeto do jogo. Para tanto, em cada mundo, as recomendacdes foram

aplicadas.

5.4.1 Mundo do jogo

Mecanismos
e Regras
o Regras de sistema: O jogo ird possuir trés vilas em que o jogador pode escolher
jogar, a depender da populacao que ele pretende se preparar para atender. A
primeira vila é povoada por imigrantes haitianos, a segunda por indigenas da
etnia Apurind e a terceira por indigenas Guaranis. O jogador ndo podera jogar
uma mesma partida em duas vilas diferentes, cada vila representara uma nova
partida. Caso ele troque de vila durante o jogo, o jogo anterior sera interrompido
onde parou € um novo jogo sera iniciado na outra vila. Entretanto, no caso de
contetdos idénticos para as trés vilas, as missdes que os abordam aparecerao
como ja concluidas na nova vila. O jogador podera acessar os locais da vila que
estardo desbloqueados por meio do mapa, porém, locais bloqueados s6 poderao
ser acessados apods seu desbloqueio, que ocorrera com o cumprimento de algum
pré-requisito. A pontuacdo dependera da forma como o jogador tratou o
habitante da vila com quem interagiu, se for respeitoso ganhara pontuacio
positiva, se ndo for, ganhard pontuacdo negativa. Sucessos em missdes ou
interacdes poderdo ocasionar no recebimento de presentes, itens que quando
equipados aumentardo as chances de ganhar pontuacdo positiva (buff '°de
carisma). Missdes realizadas em grupo também aumentardo as chances de as
interagdes resultarem em pontuacdo positiva, para incentivar a aprendizagem
colaborativa. O jogador comecara com uma quantidade média de pontuagao, se
ela chegar a zero, ele receberd uma ligacdo de seu chefe dizendo que foi
demitido, representando derrota na partida. Entretanto, ao comegar um novo
jogo, as missdes que abordam conteido do curso que ja foram realizadas
aparecerdo como concluidas. Apds interagdes que revelam significados de

palavras do idioma dos habitantes da vila, essas palavras serdo automaticamente

10 Termo utilizado nos jogos para se referir a um item ou personagem que foi fortalecido
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salvas no bloco de notas do celular do personagem do jogador, juntamente com
seu significado, para poder acessar no futuro caso seja necessario. Durante as
missdes em que o jogador precisara enfrentar viloes perigosos (o Zumbi ¢ a lara,
j& que o Saci s6 ira pregar pegas), caso o jogador seja atingido por algum objeto
langado pelo Zumbi ou levado para o fundo do mar pela lara, ele devera comecar
a missdo novamente.

o Regras procedurais: O jogador poderd montar seu avatar a partir dos
elementos estéticos oferecidos pelo jogo; interagir com os NPCs a partir das
opgdes pré-estabelecidas; interagir com outros jogadores pelo bate-papo
publico, ou pelo mini bate-papo (quando estiver em uma missdo em grupo);
procurar parceiros para realizar missdes em grupo; adicionar ou excluir amigos;
aceitar missoes a qualquer momento em que elas forem oferecidas; refazer
qualquer missdo que ja tenha sido concluida; recusar missoes (mas isso pode
ocasionar em perca de pontos de reputagdo); interagir com o personagem que
ofereceu uma missao que foi recusada para aceita-la posteriormente; visualizar
as missdes ja realizadas e as que ainda faltam realizar; equipar presentes;
transportar itens de missdo (itens necessarios para missoes) em seu inventario;
visualizar seu perfil social, ou de outros jogadores, através do celular; tirar fotos
de momentos do jogo que ficam armazenadas no celular; publicar as fotos tiradas
em seu perfil social, acompanhadas de legendas, caso assim desejar e; curtir
fotos no perfil social de outros jogadores. O jogador ndo podera ter conversas
privadas com outros jogadores que ndo estejam com ele em uma missao; equipar
itens de missao ou itens do cenario (itens do cenario que poderdo ser movidos
caso alguma missdo exigir); inserir itens do cendrio no inventario e; utilizar itens
equipaveis em missdes ou deixd-los no mapa, podendo apenas equipa-los ou
entrega-los a outro personagem.

o Regras importadas: Ser educado e respeitoso, ser solicito com quem precisa de
ajuda, aprender a cumprimentar as pessoas na lingua local e a falar que nao sabe
falar aquela lingua antes de comegar a falar seu idioma.

e Recompensa: Interacdes e missdoes bem sucedidas resultardo em pontuagdo positiva,
respostas motivadoras, telas de interagdo estravagantes que chamam atencdo para o

sucesso do jogador, sons satisfatdrios e, em alguns casos, presentes.
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e [Estados de Vitoria: Realizar todas as missdes que abordam contetido do curso sem

deixar que sua pontuagdo chegue a zero

e Adaptabilidade: O jogo devera guiar o jogador para a selecdo das missdes mais faceis

primeiro, fazendo com que o aumento de dificuldade seja gradual, a menos que o

jogador recuse as missdes oferecidas e decida comegar pelas mais dificeis.

e Inteligéncia Artificial: Nao se aplica.

e Objetivos: Realizar as missdes enquanto interage com respeito e cordialidade com os

moradores da vila para manter uma boa reputacdo, nao deixando que a pontuagdo chegue

a zero antes de completar todas as missoes obrigatorias.

e Escolhas

o Escolha expressiva: Ocorrera antes de comegar o jogo, quando o jogador monta

Storyworld

seu avatar. Ele poderd escolher a cor de pele do personagem, seu género, seu
tipo fisico com base em padrdes pré-definidos (magro, meio termo e gordo), a
cor do seu cabelo, seu estilo de cabelo, sua cor dos olhos, suas roupas e sapatos.
Escolha estratégica: Sera possivel escolher em qual vila jogar.

Escolha tatica: Serd possivel escolher quais missdes aceitar primeiro (com
excecdo das que possuem pré-requisitos); quais opcoes selecionar durante as
interacoes com os NPCs; equipar presentes recebidos; presentear outros

personagens com presentes e; trocar presentes recebidos por outros itens.

e Narrativa

o Dimensao espacial: O mundo do jogo sera dividido entre as trés vilas em que o

jogador pode escolher jogar. A vila habitada pelos imigrantes haitianos
consistira em um ambiente residencial, casas afastadas com patios e arvores. A
urbanizacdo podera ser vista ao fundo, dando a entender que se trata de um bairro
afastado do centro da cidade onde ficaré. A vila habitada pelos indigenas da tribo
Apurind serd ambientada em um cendrio de floresta densa e imida. A mata mais
fechada impedird a exibicdo do horizonte, sendo coberto por arvores. Corpos
d’agua serdo bastante presentes e o transporte fluvial serd explorado para
reforcar a aproximagdo com o cenario amazonico. Assim como a vila habitada
por Apurinds, a vila habitada por nativos da tribo Guarani também possuird um

cenario de floresta, no entanto, serd inspirada em uma mata subtropical, menos
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fechada e com alguns elementos de agricultura. O transporte fluvial serd
presente, porém nao tanto quanto na vila habitada pelo povo Apurina.

o Dimensao temporal: O jogo ndo conterd elementos que indiquem a passagem
de tempo, fazendo com que seus acontecimentos ocorram na sequéncia que o
jogador escolher aceitar as missdes.

o Dimensao mental: Os personagens serdo divididos em dois grupos quanto a sua
dimensao mental. Os personagens falantes de portugués representardo pessoas
que ja estdo ha mais tempo no Brasil, eles serdo muito alegres e prestativos,
sendo facil fazer interacdes positivas com eles. J& os personagens nao falantes
de portugués representardo pessoas que estdo ha pouco tempo no pais, sendo
desconfiados nas primeiras interacdes. Esses personagens sO se mostrardo
alegres se o jogador estiver com algum presente equipado ou comecar a
comunicag¢do de forma adequada, pois assim eles saberdo que podem confiar no
jogador.

o Dimensao formal e pragmatica: Apds montar seu avatar, o jogador comegara
0 jogo entrando na sala de seu chefe, que ir4 fazer uma introdu¢do sobre para
onde mandaré o jogador e também sobre o porqué de eles estar sendo enviado
para a vila (referente a parte do modulo 1 do curso). Em seguida, o jogador
chegard na vila escolhida e serd recebido por um profissional de saude que
também ¢é morador local, falando tanto portugués quanto a lingua dos habitantes
da regido. Esse personagem ira lhe transmitir algumas informagdes adicionais
sobre direito linguistico de modo a explicar a importancia de o personagem do
jogador aprender a atender bem os moradores da vila (referente a parte do
modulo 1 do curso). O profissional de satde ira levar o jogador ao encontro de
outro morador local, que também fala portugués, porém ¢ professor de direito,
para aprender um pouco mais sobre o assunto (referente ao restante do modulo
1 do curso). Apos essa introducdo, a dimensdo pragmatica sera definida pela
ordem com que o jogador aceitar as missdes, sendo finalizada por uma missao
final que s6 podera ser concluida quando todas as missdes obrigatorias forem
realizadas.

e Fantasia: As missOes apresentardo tarefas muito simples comparada as atividades que
poderiam ser realizadas no mundo real, inclusive as missdes que se passam na unidade

de saude. Ao contrario do mundo real, em que o atendimento a saude ¢ realizado por
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uma variedade de profissionais, nesse jogo um profissional podera fazer atividades de
diversas areas. O jogo possuira vildes inspirados em criaturas do folclore da populacao
habitante de cada vila, como o zumbi na vila haitiana, por exemplo. Esses vildes servirao
para dar um pouco mais de tensdo para as missdes mais importantes do jogo, fazendo
com que ele agrade o publico interessado por jogos de agao.

Desafio/Conflito: Conseguir se comunicar com os moradores da vila que nao falam
portugués para realizar as missdes e ainda manter um tratamento que esses moradores
considerem agradavel a ponto de render pontos de reputacao positivos ou, pelo menos,
ndo render pontos negativos. Conseguir realizar as missdes em que os vildes estdo
presentes sem ser atrapalhados ou atingidos por eles.

Ambiente: Os ambientes do jogo serdo a sala do chefe ¢ a vila escolhida para jogar,
sendo que em cada vila terd uma unidade de satde, uma casa do morador professor de
direito e diversos outros cendrios que irdo conter missoes variadas.

Mistério: Se localizard na comunicag¢do com moradores ndo falantes de portugués e nas
missdes ainda ndo aceitas.

Descoberta: Ocorrerd quando o jogador conseguir descobrir o que o NPC esta falando
por meio da mimica, de palavras salvas em seu celular ou da ajuda de um NPC falante
de portugués. Também ocorrera quando o jogador clicar em uma missdo desbloqueada,

revelando o que ela exige para a sua realizacao.

5.4.2 Mundo da interacio

Linguagem de a¢do: Considerando que o jogo foi projetado tendo o smartphone como
plataforma principal, o jogador pode interagir com o jogo por meio da tela touch. Um
controlador no canto inferior esquerdo, inspirado no controlador do jogo Among Us,
permite que o jogador se movimente pelo cenario. Ao chegar perto de um objeto que
ele pode interagir, um brilho surge em volta do objeto para indicar que ele permite algum
tipo de interagdo. Caso o objeto s6 tenha um tipo de interacdo prevista, apenas clicar
nele sera o suficiente para realizar a acao. Caso ele permita mais de um tipo de interagao,
surgirdo botdes para o jogador escolher o que deseja fazer com o objeto. As falas dos
personagens serdo exibidas em uma caixa de texto na parte inferior da tela, com um
botdo para passar para proxima fala ou acontecimento do jogo quando a intera¢do ndo

pedir resposta do jogador, ou com opgdes para o jogador selecionar correspondendo a
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sua resposta. O jogador podera escolher a vila em que ird jogar por meio de uma tela
que conterd icones das vilas disponiveis, juntamente com a porcentagem de missdes que
ja foram concluidas em cada vila. Ele podera acessar os cendrios da vila por meio de
icones no mapa (acessado através do celular) que também indicara os cendrios que
possuem missoes a serem realizadas. Ao aceitar uma missdo, ela aparecera no canto
superior esquerdo da tela, na lista de missdes a serem realizadas. Missoes ja realizadas
ganhardo um sinal de concluida. A lista de missdes ficara minimizada, aparecendo
apenas a primeira missdo aceita ainda nao realizada, podendo ser observada na integra
ao clicar nela, voltando a ser minimizada caso o jogador clique em outro local da tela.
A pontuacdo do jogador serd representada por 5 coracdes rosa abaixo da miniatura de
seu avatar, que ficard no canto superior direito da tela. Ao receber uma pontuacao
positiva, surgird do local onde a missdo ou interagdo foi realizada um coracao rosa que
vai de encontro aos coragdes abaixo da miniatura do avatar do jogador. A mesma coisa
ocorrera com pontuagdo negativa, entretanto, o coracdo aparecerd com um sinal de
subtragdo na frente dele € uma cor cinza escuro. Os coragdes abaixo da miniatura do
avatar do jogador funcionardo como barras que vao enchendo ou esvaziando
dependendo da pontuagdo que o jogador adquirir. A miniatura do avatar do jogador
mudard de acordo com o desempenho dele no jogo. Caso ele tenha menos da metade
dos coragdes preenchidos, a miniatura do avatar aparecerd com a cabec¢a mais baixa e
com sinais visuais representando que ele nao estd indo bem no jogo. Caso ele tenha
metade dos coragdes preenchidos, a miniatura do avatar do personagem aparecera
neutra. Se o jogador tiver mais da metade dos coragdes preenchidos, a miniatura de seu
avatar aparecera mais arqueada, em uma postura confiante, com sinais visuais
informando sucesso. Caso o jogador tenha equipado algum presente, ele aparecerd na
miniatura do avatar do jogador, desde que esteja visivel no enquadramento dela. Ao
receber uma mensagem ou aprender uma palavra nova, surgira um icone no celular
informando a quantidade de notificacdes que ele recebeu. Ao clicar no celular, sera
possivel acessar as mensagens enviadas pelos NPCs, acessar as palavras aprendidas,
interagir com outros jogadores pelo bate-papo publico, procurar parceiros para realizar
missdes em grupo, visualizar seu perfil social ou de outros jogadores, adicionar ou
excluir amigos, tirar fotos de momentos do jogo, acessar as fotos que ja foram tiradas,
publicar as fotos tiradas em seu perfil social acompanhadas de legendas, caso assim

desejar, e curtir fotos no perfil social de outros jogadores. Caso o jogador esteja em uma
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missdo em grupo, o mini bate-papo permitird a comunicagdo com seus parceiros sem
que seja necessario acessar o celular. Caso o jogador ganhe um presente ou adquira um
item de missao, o mesmo icone indicando notificagdes no celular aparecera na mochila,
indicando a quantidade de itens novos. Ao clicar na mochila, sera possivel equipar
presentes e transferir itens de missdo para o cenario em que o personagem do jogador
estiver. Caso haja outro personagem no mesmo cenario, ao clicar em um presente na
mochila, surgira uma caixa de didlogo perguntando se o jogador deseja equipa-lo ou
entrega-lo a o outro personagem. Ao clicar em um item de missao, uma caixa de didlogo
semelhante ird perguntar se o jogador deseja entregar o item ao personagem ou solta-lo
no cenario. O jogo contera contetdos inseridos em objetos, como por exemplo, um mapa
no cendrio que, ao ser clicado, revelard um mapa interativo contendo todas as linguas
faladas no Brasil. Esses conteudos muitas vezes poderdao ser manipulados pelo jogador
para exibir diferentes informagdes ou serdo até mesmo transmitidos através de puzzles
inspirados nas tarefas do jogo Among Us. Outra inspiracao que o jogo Among Us trouxe
para a linguagem de acdo desse projeto sdo as setas, que indicardo o caminho que devera
ser percorrido pelo jogador em situacdes em que ele ndo ¢ evidente. Por fim, telas de
transi¢do, também inspiradas no jogo Among Us, informardo acontecimentos
importantes no jogo, como a conclusdo de uma missdo com sucesso, o recebimento de
um presente ou a aquisicdo de uma palavra nova.

Feedback: Interacdes fornecerdo pontos de reputagdo positivos ou negativos
imediatamente, dependendo do resultado da interagdo. Esses pontos preencherdo ou
esvaziardo os coragdes localizados abaixo da miniatura do avatar do personagem. A
miniatura do avatar do jogador mudara de estado dependendo da quantidade de
pontuagdo, ajudando a informar o desempenho do jogador no jogo. Palavras novas
aprendidas serdo informadas ao jogador por meio de telas de transicao e notificagdes no
celular. Durante as missdes, em caso de falha do jogador, uma mensagem ird informar
onde ele esta errando para que ele saiba onde deve melhorar.

Sociabilidade:

(X) comunicagdo

(X) cooperagdo

() competi¢do

() conflito
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O bate-papo publico e o mini bate-papo (quando estiver em uma missao em grupo), a

exibi¢do do perfil social dos jogadores, a fun¢do de adicionar ou excluir amigos, de publicar as

fotos tiradas em seu perfil social e de curtir fotos no perfil social de outros jogadores permitira

a comunicacdo. Também serda possivel procurar parceiros para realizar missdes em grupo,

configurando sociabilidade por cooperagdo.

Avaliagao: A avaliagdo ocorrerd por meio do contetido inserido nas missdes. Devido ao
fato de a pontuagdo ser medida pela aprovacao dos moradores da vila, e ndo pelo sucesso
na missdo, o jogador poderd falhar quantas vezes precisar sem haja prejuizo de
pontuacdo (desde que ndo irrite um morador durante as tentativas). Sendo assim, a
avaliagdo acontecerd com o jogo impedindo que o jogador conclua a missdo até que ele
use o contetdo transmitido da maneira correta, garantindo que ele tenha sido adquirido.
Instrucional: O conteudo do jogo sera transmitido por meio de narrativas apresentadas
pelas interagdes com os NPCs, por meio de missdes em forma de puzzles e também por
itens expostos no cenario que permitirdo a interagao.

Controle

o Gama de resultados que um ambiente providencia: Cada interacdo com os

NPCs podera resultar em reputagdo positiva ou negativa, dependendo de como
o0 jogador lidou com o NPC, da dimensao mental de cada NPC e dos presentes
equipados. As missdes providenciardo o resultado de concluidas ou nao
concluidas. Nao hd como falhar em uma missdo, ela permanecerd como
inconcluida até que o jogador consiga realiza-la com sucesso.

Até que ponto a probabilidade de cada resultado depende ou pode ser
influenciada pelas respostas disponiveis para o individuo nesse ambiente:
Todas as respostas do jogo estardo inseridas no ambiente, transferindo ao
jogador a responsabilidade de ter que procura-las. No entanto, algumas das
informagdes estardo na lingua falada pela populagdo da vila, fazendo com que o
jogador necessite utilizar de artificios para compreendé-las, como fazer amizade
com um morador que fala portugués para conseguir a traducdo de alguma

informagao, por exemplo.
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5.5 PRODUCAO DA DOCUMENTACAO DO JOGO

A partir do modelo conceitual de Stofella (2021), foi desenvolvida uma lista de
requisitos que o jogo deveria conter, disponivel no Apéndice D e um Game Design Document
Educativo (GDDE), utilizando o femplate proposto por Sena (2017), disponivel no Apéndice
E. O GDDE exigiu que o jogo recebesse o nome, sendo assim, foi decidido que o jogo se
chamaria “PluriSUS — A Aventura”, fazendo referéncia ao aplicativo de tradugao de termos da
area da satde chamado PluriSUS, também em desenvolvimento pelo [IPOL. Apesar do jogo ter
sido projetado tendo em mente os smartphones como plataforma, o GDDE ja considera sua
possivel adaptagdo para computadores. Alguns itens do GDDE nao puderam ser preenchidos
pois, até o fim dessa dissertacdo, eles ainda ndo haviam sido projetados. Entretanto, ele pode
ser completado nas fases futuras do desenvolvimento do projeto. Esses dois documentos foram
produzidos com o objetivo de, juntamente com o resultado da utilizagdo do modelo de Stofella

(2021), guiarem o desenvolvimento do storyboard e as fases futuras da produgao do jogo.

5.6 BUSCA POR REFERENCIAS

Considerando a recomendacao “Buscar inspiragdo nos jogos comerciais de sucesso
para produzir jogos com conteudo sério que agradem os estudantes, de modo com que eles
adquiram conhecimento por meio de uma experiéncia que ndo parega ter sido desenvolvida
com objetivos educacionais”, foi realizada uma busca por referéncias de jogos para guiar o
trabalho visual do projeto. Foram considerados jogos que possuiam a interagdo por caixa de
texto, como a que apresentara esse projeto, € também jogos que se destacavam pelo seu trabalho
visual. As referéncias colhidas foram unidas em um painel semantico apresentado na Figura 15.
Uma segunda busca foi realizada, dessa vez pesquisando por referéncias da cultura haitiana,
devido ao projeto do jogo estar sendo elaborado considerando a vila habitada por imigrantes
haitianos como exemplo. A unido das referéncias encontradas possibilitou a criacdo do painel
semantico demonstrado na Figura 16. A unido dos dois painéis semanticos originou a paleta de

cores a ser utilizada no projeto do jogo, exibida na Figura 17.
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Painel semantico das referéncias de jogos

You there, Enkidu. What is mest important in
purpese?

Fonte: Elaborado pela autora com base em cenas dos jogos Okami, Inside, Valiant Hearts, Moon Hunters,
Genshin Impact, Omno, Undertale e Journey (2022)

»

Fonte: Elaborado pela autora com base arte tradicional haitiana, bandeira haitiana, vestimentas populares
haitianas, imagem de Porto Principe e pintura de Laurent Casimir (2022)

Figura 17 — Paleta de cores

Fonte: Elaborada pela autora (2022)
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5.7 PRODUCAO DAS TELAS

A partir dos painéis semanticos e da paleta de cores, foram produzidas algumas telas
para que os stakeholders do IPOL pudessem ter uma noc¢ao melhor de como ficaria o resultado
final, essas telas foram transferidas para o software Figma para prototipar como seria a
interacao entre elas. A Figura 18 exibe um exemplo de missdo que ocorreria na vila de
imigrantes haitianos. No exemplo em questdo a moradora, chamada Marie, ¢ falante de
portugués. Ja a Figura 19 apresenta um exemplo de missdo que aconteceria na unidade de satde
da vila de imigrantes haitianos. No exemplo, Jean ¢ um morador da vila que fala apenas criolo
haitiano, a lingua mais falada no Haiti. O jogador precisara realizar o atendimento do
personagem por tentativa e erro até acertar as opcdes que contém a queixa que ele estd
informando na caixa de texto, em criolo haitiano, para assim adquirir mais uma palavra

aprendida, nesse caso, a palavra “barriga”.

Figura 18 — Exemplo de missdo na vila de 1m1grantes haitianos
-

M:ssa.c Ajudar Marie a convencer
seu filho a comer vegetais m

Herdi da Vila

Sim |

Nao |

S —
Criancas devem comer vegetais? |
|

L o B |
Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Figura 19 — Exemplo de missdo na unidade de satde da vila de haitianos

Missao: Realizar o atendimento de Jean
Examinar cabega
quaminar barriga
Examinar clhos
Examinar joelhos ‘

y Mwen gen yon vant fé mal A -
'\,,‘__’,_/ - 1

Herai da Vila

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Foi desenvolvida também uma tela de transicdo que utiliza como exemplo uma
situacdo em que o personagem do jogador ganhou um chapéu de presente por uma interagdo
positiva com um morador local, exibida na Figura 20. Por fim, foram desenvolvidos os
exemplos de aparéncia em que a miniatura do avatar do jogador pode assumir. Foi considerado
que, nos estdgios medianos ou negativos, o jogador ndo teria ganho nenhum presente para
equipar, ja nos estagios positivos ele ja teria recebido e equipado outros presentes, conforme
exposto na Figura 21.

Figura 20 — Exemplo de tela de transigao

Chapeu

Faz com que as pessoas confiem em vocé e te deixa estiloso

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Figura 21 — Modifica¢des na miniatura do avatar do personagem

©

Zero a esquerda

Zé Ninguém Carada UBS Cara Legal Heroi da Vila

\ AVAVIVAV) L A AVAVIVEEEE 64 AAVERE A 4 4 AV YooY

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

5.8 DESENVOLVIMENTO DO STORYBOARD

Quando a pesquisadora comegou a trabalhar no storyboard do jogo, os stakeholders
do IPOL tinham desenvolvido apenas o mddulo 1 do curso, no entanto, foi o suficiente para

fornecer uma observacdo do processo de conversdo de um conteudo educacional em jogo. O
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contetdo do médulo 1 do curso desenvolvido pelo IPOL foi enviado para a pesquisadora por
meio de slides. No diagrama que organizava o guia dos conteudos do curso, havia sido previsto
que o conteudo do modulo 1 seria transmitido na primeira cena do jogo, durante a conversa do
jogador com seu chefe. Entretanto, o contetido recebido foi muito maior do que o esperado.
Inserir ele todo em uma s6 cena representaria um risco muito grande de produzir uma cena
tediosa, fazendo o jogador desistir logo no comeco do jogo. Sendo assim, optou-se por comegar
a inserir os conteudos na primeira cena enquanto ela tivesse uma duragao curta o suficiente para
ndo entediar o jogador. O contetdo restante seria inserido em cenas que viriam na sequéncia.

O primeiro passo para a conversao do conteido em jogo foi uma investigacao
preliminar a procura de partes do modulo que poderiam virar missdes. Devido a natureza tedrica
do contetido, a primeira vista ndo foi encontrado nada que inspirasse o desenvolvimento de
alguma missdo. Sendo assim, optou-se por comegar a esquematizar o conteido do mddulo no
didlogo previsto para a primeira cena, fazendo com que ele fosse transmitido por meio de
narrativa do jogo. O enredo da primeira cena foi desenvolvido para apresentar o jogo, exibindo
falas do chefe do personagem do jogador que contextualizam o motivo dele ser enviado para
uma vila povoada por habitantes majoritariamente nao falantes de portugués. Sendo assim, o
contetido do primeiro mddulo do curso foi inserido na cena a medida em que ele se encaixava
na cena ja proposta.

Parte do contetido ndo apresentava margem para ser transmitido por meio de didlogos,
seja por conter muitas informagdes em listas e datas, ou por conter imagens importantes. Na
primeira cena, 1sso ocorreu com os slides 3, 4 e 5, que continham mapas e listas de linguas
faladas no Brasil. A melhor solugdo encontrada foi sintetizar os 3 slides em um mapa interativo
exposto na sala do chefe do personagem do jogador. Entretanto, devido ao fato de a
pesquisadora ndo possuir competéncia no conhecimento do dominio a ponto de determinar se
essa mudanga afetaria a aprendizagem do contetudo, optou-se por inserir o mapa do slide 3 e as
listas dos slides 4 e 5 separadamente no cenario da sala do chefe para preservar a estrutura do
material didatico. Esse tipo de conflito ocorreu em outras partes do contetido, o que demonstrou
que o processo de conversao de um conteido em jogo seria facilitado se ele fosse realizado nao
s0 por designers, inserindo também os especialistas na area do conteudo na atividade.
Entretanto, devido aos stakeholders do IPOL terem outras responsabilidades além da produgao
do jogo, a solucdo encontrada foi montar o storyboard de modo mais fiel o possivel ao conteudo

e sugerir as alteragdes durante a apresentagdo para a equipe do IPOL. Sendo assim, seriam
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realizadas apenas as alteragdes que ndo afetariam a aprendizagem, de acordo com os
especialistas.

Os conteudos que se enquadraram na narrativa da primeira cena foram até o s/ide 6.
Sendo assim, para ndo prejudicar a diversao, os contetidos dos proximos s/ides comegaram a
ser inseridos na cena seguinte, que apresentava o momento em que o jogador é recebido na vila.
Devido ao fato de a vila povoada por imigrantes haitianos estar sendo usada como exemplo
para o desenvolvimento desse projeto, a cena retratava o personagem Pierre (na época ainda
nao nomeado) recebendo o jogador na vila e lhe explicando um pouco mais sobre o seu trabalho.
O personagem Pierre € um imigrante haitiano que também ¢ profissional de saude, ele fala tanto
portugués quanto criolo haitiano e foi responsabilizado por receber o personagem do jogador
na vila.

A segunda cena conseguiu abranger os conteudos até o slide 11. Nao foi encontrado
espaco para inserir mais contetido na cena sem correr o risco de deixa-la tediosa. Sendo assim,
foi desenvolvida uma terceira cena em que Pierre leva o jogador até a casa Rosmene, uma
moradora da vila que havia sido professora de direito no Haiti. A insercdo da personagem
Rosmene ndo serviu apenas para abranger o contetido faltante, ela foi uma oportunidade de
apresentar o jogador a um morador falante de portugués, que poderd lhe ajudar em desafios
futuros. Além disso, a personagem de Rosmene foi desenvolvida também com o objetivo de
desconstruir a ideia que muitos brasileiros tém de que imigrantes haitianos nao tem estudo.
Devido a suas dificuldades em validar seus diplomas, muitos deles precisam trabalhar em
profissdes que ndo exigem qualificagdo, entretanto, boa parte deles possuem formacao.

Apesar da pesquisadora ter procurado seguir a ordem prevista pelos slides ao inserir o
conteudo na narrativa, alguns slides ficaram de fora por ndo se encaixarem, exigindo solucdes
criativas. No primeiro momento, ndo havia sido detectado conteudo que oferecesse
oportunidade para ser transformado em missdo. No entanto, ao analisar os contetidos restantes,
uma solu¢do encontrada para a sua inser¢ao foi o desenvolvimento de missdes simples, que nao
estavam relacionadas a aplicagdo do conhecimento, mas que exigiam a manipulacdo da
informagao para a resolugdo do puzzle. Sendo assim, o jogador estaria submetido a uma forma
divertida de analisar as informagdes, além de se preparar para as mecanicas que encontraria ao
longo do jogo.

A primeira versao do storyboard foi apresentada para os stakeholders do IPOL na
ultima reunido da pesquisadora com eles. Todos os pontos que poderiam ser alterados para

privilegiar a jogabilidade foram discutidos, ficando decidido que a maioria das alteragdes
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poderia ser realizada sem prejuizos para a aprendizagem. Os membros da equipe do IPOL
responsavel pelo jogo também notaram alguns momentos em que havia redundancia de
informacao, ou que o conteido ndo havia sido transmitido da maneira mais facil de se
compreender, solicitando alteragdes no storyboard. Uma parte do conteudo especialmente
desafiadora de se converter em jogo acabou sendo inserida na narrativa para ndo alterar sua
estrutura, entretanto, ela apresentava uma quebra no ritmo do jogo. Ao apresentar o storyboard
aos stakeholders do IPOL, eles concordaram em transferir essas informagdes para o cenario da
casa de Rosmene. Porém, diferentemente do mapa na sala do chefe, em que o jogador era
obrigado a abrir para explora-lo antes de dar continuidade a cena, esses contetidos s6 seriam
acessados caso o jogador decidisse clicar nos objetos em que eles estavam inseridos. A versao

final do storyboard pode ser conferida no Apéndice F.

5.9 VERIFICACAO DA CONSISTENCIA DO PROJETO COM OS STAKEHOLDERS
HAITIANOS

A fase final do desenvolvimento do projeto foi a verificagdo da consisténcia com os
imigrantes haitianos. O objetivo dessa verificagdo era garantir que o projeto estivesse
congruente com a visdo que eles possuiam de sua propria cultura, evitando que o jogo
transmitisse esteredtipos ou informacgdes erradas. Durante o encontro com os stakeholders
haitianos, Nicodemos afirmou que a iniciativa vai de encontro com as dificuldades que a
populagdo haitiana tem enfrentado no Brasil, e em seguida comentou sobre alguns obstaculos
encontrados por seus conterraneos no acesso a saude. O imigrante comentou que algumas
pessoas acabam recebendo a medicacdo errada devido a erros de compreensao e também falou
sobre barreiras burocraticas para haitianos que falam portugués poderem acompanhar seus
conterraneos recém-chegados que ainda nao aprenderam o idioma local.

Os participantes da sessdo concordaram com 0s personagens € cenarios, porém, os
presentes geraram algumas discussdes. O chapéu de palha foi reconhecido como algo comum
na cultura haitiana, no entanto, os imigrantes nao reconheceram o colar como um elemento de
sua cultura. A pesquisadora entdo os perguntou sobre que acessorio de vestuario eles dariam de
presente para alguém de outro pais, que significasse algo de sua cultura, e as primeiras respostas
foram colares e pulseiras com as cores da bandeira do Haiti. Comentaram inclusive sobre o
colar que Nicodemos usava no dia do evento, um colar de contas azuis e vermelhas com um

pingente em formato de coragdo estampando a bandeira do Haiti. Entre discussdes sobre outros
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assuntos, os participantes da sessdo lembraram também de outros acessérios e itens de
vestimenta que poderiam servir como presentes no jogo. Um participante sugeriu uma camiseta
com as cores da bandeira, outra participante sugeriu uma sandalia de couro como a que ela
estava usando no momento. Ao falar sobre a religido do pais, o Vodu, um terceiro participante
contou que as tinicas de Vodu sdo itens muito populares no Haiti, € que ¢ comum encontra-las
para vender como lembrangas do pais, sugerindo que poderia ser um objeto interessante a ser
incluido como presente.

Os imigrantes foram perguntados sobre o vodu. A preocupagdo era com o fato de
alguns imigrantes se converterem ao cristianismo quando chegam ao Brasil, isso poderia fazer
com que elementos da religido vodu trouxessem sentimentos negativos aos haitianos. No
entanto, os participantes da sessdo ndo fizeram objecdo sobre o uso desses elementos, dizendo
que eles fazem parte de sua cultura e os representam bem. Os imigrantes inclusive aprovaram
a ideia de inserir a figura do Zumbi, elemento relacionado a religido vodu, como o vildo que
atrapalhard algumas missdes do jogo quando jogado na vila haitiana.

Foram solicitadas mais referéncias da cultura haitiana para os participantes do
encontro. Eles disseram que dois estilos musicais tradicionalmente haitianos sdo o kompa e o
racine. Perguntados sobre alimentagdo, eles confirmaram que consomem fritay, comida tipica
do Haiti feita com a banana verde frita, mas disseram que também consomem a banana verde
de outras formas, como cozida.

Por fim, foi entdo apresentado o storyboard do modulo 1 do jogo aos participantes e
eles foram instruidos a interromper a pesquisadora sempre que tivessem alguma davida ou
achassem que algo na historia ndo representasse a cultura haitiana. Em alguns momentos, a
pesquisadora também parou a apresentacao para perguntar aos participantes sobre o que eles
acharam de determinada cena do jogo. Os imigrantes haitianos concordaram com a narrativa
apresentada no storyboard e disseram que condiz com a sua realidade. O momento também
serviu para que os nomes dos personagens do jogo fossem decididos em conjunto. Sendo assim,
ficou decidido que o personagem do profissional de satide haitiano se chamaria Pierre e a
personagem da moradora que havia sido professora de direito no Haiti se chamaria Rosmene.

Os participantes da reunido também foram solicitados a sugerir alguns outros nomes
para quando os préximos modulos do curso forem desenvolvidos, ja que o jogo tera mais cenas,
e consequentemente, mais personagens. Ao perceber que os imigrantes ja estavam ficando sem
ideias, a pesquisadora sugeriu que utilizdssemos os nomes dos participantes. Os nomes

decididos pelos participantes para os proximos personagens que pudessem entrar na historia
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entdo foram: Jean; Marie; Emmaniese; Nicoderme; Samuel; Santo; Richard; Mackemson ¢;
Raynord.

Em um contato posterior, a pesquisadora pediu ajuda de Samuel e Nicodemos para
criar um nome para a vila onde se passa o jogo. Samuel sugeriu que a vila se chamasse Jacmel,
que ¢ o nome da cidade de onde vieram os participantes do encontro. Para que ficasse um nome
diferente da cidade original, a pesquisadora sugeriu o nome "Nuovo Jacmel", que seria "Nova
Jacmel" em criolo haitiano. Entretanto, Samuel informou que nao era comum as cidades no
Haiti comecarem com a palavra "nuovo". Ele sugeriu entdo a palavra "Vil", que significa
cidade, ou vila, dizendo que ¢ mais comum encontrar cidades no Haiti que comecem com essa

palavra. Sendo assim, o nome escolhido para a vila haitiana do jogo ficou "Vil Jacmel".

5.10 CONSIDERACOES SOBRE O DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DO JOGO

Desenvolver um projeto tdo complexo quanto a producdo de um jogo sem recursos
humanos e financeiros exclusivamente destinados a ele trouxe alguns desafios. Os que mais
impactaram, na opinido da pesquisadora, foi o curto espago de tempo, a auséncia do contetido
completo do curso antes de comecar o projeto e a auséncia de profissionais especialistas de
conteudo na equipe de desenvolvimento.

A necessidade do instituto se mostrou muito mais complexa e desafiadora para
contemplar um jogo completo. Sendo assim, foi necessario considerar, para o desenvolvimento
dessa dissertagdo, apenas a parte do curso que poderia ser traduzida em jogo dentro do prazo
para a conclusdo do mestrado. Apesar de ter sido o suficiente para demonstrar o processo de
transformagdo de conteudos educacionais em jogos, seu desenvolvimento seria bastante
beneficiado se houvesse prazo suficiente para a conclusdo de todo o projeto do jogo.

A auséncia do contetido completo do curso antes de comecar o desenvolvimento do
projeto foi outro obsticulo considerado pela pesquisadora. Devido as intimeras outras
responsabilidades dos membros do IPOL responsaveis pelo desenvolvimento do curso, ndo foi
possivel finalizar a conclusao do conteudo a ser inserido no jogo no tempo necessario, exigindo
que a pesquisadora trabalhasse apenas com parte dele. O conteudo completo do curso permitiria
que a narrativa fosse estruturada considerando os desafios que teriam que ser enfrentados pelo
jogador nas cenas futuras, possibilitando que oportunidades para promover o estado de flow no
jogador fossem melhor projetadas. Estruturar os arcos narrativos no comego do projeto,

prevendo seus momentos de tensao e atividades mais desafiadoras antes de comecar a produzir
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as primeiras cenas, poderia fazer com que elas fossem elaboradas de modo a contribuirem com
a experiéncia do jogador de forma mais positiva.

A presenca de especialistas do conteudo a ser convertido em jogo fizeram falta no
desenvolvimento do projeto. Durante a transformagdo do contetido na linguagem do jogo
proposto, algumas partes necessitaram de alteragdes para serem apresentados de modo a
privilegiar a narrativa e a diversdo do jogador. Entretanto, a auséncia de competéncia da
pesquisadora na area do contetido a ser abordado a impossibilitou de decidir sozinha quais
alteragdes poderiam ser realizadas sem prejuizos a aprendizagem.

A participagdo de um especialista do conteudo nesse momento seria bastante vantajosa
para o projeto pois cada alteracdo no contetido poderia ser discutida com o conteudista, que
saberia informar a melhor maneira de trabalhar aquele tema. Assim, foi considerado que
nenhuma parte do contetido poderia softrer alteracdo, produzindo um projeto de jogo totalmente
fiel ao conteudo e deixando para sugerir as possiveis alteragdes durante sua apresentagdo para
os stakeholders do IPOL.

Cada alteracao foi discutida em reunido, informando aos conteudistas o que poderia
ser alterado para beneficiar a diversdo do jogador. Esse processo demonstrou que um preparo
prévio para definir quais partes do conteudo abordado pelo curso podiam sofrer alteragdes seria
uma possivel solugao para situacdes como essa, entretanto, como esse problema nao havia sido
previsto antes do desenvolvimento do projeto, ndo pode ser aplicado a essa experiéncia. Além
disso, devido ao fato de ndo ser possivel prever quais alteracdes serdo realizadas no conteudo,
tal preparo seria uma atividade bastante complexa, sendo mais aconselhdvel a presenga de um
conteudista na equipe de projeto.

A realizagdo da anélise de similares foi considerada como extremamente positiva para
a experiéncia, pois forneceu insights originarios de experiéncias praticas, que complementaram
o conhecimento adquirido por meio da revisdo de literatura. Além disso, permitiu que o projeto
fosse desenvolvido de modo a inspirar-se em elementos que contribuiram para o grande sucesso
dessas produgoes.

O modelo conceitual Fidelidade x Play, desenvolvido por Stofella (2021), demonstrou
ser uma ferramenta adequada para o processo proposto por essa dissertagcdo, abordando todos
os elementos importantes para a produgao de um projeto inicial.

A elaboragdo da documentacgao do jogo, que contava com uma lista de requisitos € um
GDDE, desenvolvido a partir do template proposto por Sena (SENA, 2017), foi importante para

o projeto. Entretanto, alguns itens do GDDE ndo puderam ser completados por ndo terem sido
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decididos até o fim dessa dissertagdo. Sendo assim, a ferramenta se mostrou como mais
adequada para ser utilizada quando o projeto ja se encontra em um estagio mais avangado.

A busca por referéncias se mostrou como uma estratégia bastante positiva para a
transformagdo de conteudos educacionais em jogos. Por meio desse processo, foi possivel
construir objetos com um tratamento visual que se aproxime mais de jogos comerciais de
sucesso, aumentando as chances de aprovagao da audiéncia. A busca por referéncias e a criagao
da paleta de cores a partir dela permitiu o desenvolvimento das telas que originaram o primeiro
prototipo do jogo, o que facilitou muito a apresentacdo do projeto para seus stakeholders.

O prototipo permitiu que tanto os membros do IPOL quanto os imigrantes haitianos
pudessem ter uma visdo mais concreta do resultado final buscado, facilitando a sua
compreensdo do projeto. A utilizagdo da técnica de storyboard como prototipagdo também foi
considerada como adequada para o processo, pois permitiu a exibi¢do detalhada do que
aconteceria em cada momento do jogo utilizando de uma pratica que ndo exigiu de tanto tempo
para seu desenvolvimento quanto a produgdo das telas. Sendo assim, foi possivel apresentar as
primeiras cenas aos stakeholders em sua integra, podendo alterar as que ndo estivessem de
acordo com a opinido deles sem apresentar grandes prejuizos ao projeto.

Por fim, a verificacdo da consisténcia do projeto com os stakeholders haitianos foi
vista como de suma importancia para o projeto, pois permitiu que o jogo refletisse a sua cultura
sem perpetuar esteredtipos ou transmitir informacdes erroneas. A colaboragdo dos imigrantes
trouxe contribui¢des riquissimas para o jogo, de modo a deixa-lo mais proximo de suas
vivéncias e contribuir com a experiéncia do jogador. E necessario reconhecer que esse projeto
foi profundamente beneficiado pela sensibilidade e compreensdo tanto dos membros do IPOL
quanto dos imigrantes haitianos no assunto. Sua contribui¢do para o projeto seria muito mais
dificil caso eles ndo tivessem tanta facilidade em compreender a logica dos jogos e como eles
funcionam. Os conceitos proprios do mundo dos jogos foram rapidamente absorvidos pelos
stakeholders, fazendo com que sua compreensdo sobre o projeto fosse rapida e clara e suas

contribuigdes fossem riquissimas e de grande relevancia.
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6 REFINAMENTO DAS RECOMENDACOES PARA A CONVERSAO DE
CONTEUDOS EDUCACIONAIS EM JOGOS

A partir do conhecimento adquirido nos capitulos 2 e 3 dessa dissertagdo, juntamente
com a pesquisa de campo realizada durante a elaboracao do projeto do jogo, foi possivel refinar
as recomendagdes para a conversao de contetidos educacionais em jogos. Primeiramente, foram
extraidas as recomendacdes, com base nos autores abordados. A listagem de todas as
recomendacdes extraidas pode ser observada no Apéndice G. Em seguida, buscou-se paralelos
entre a andlise de similares e o projeto de jogo, de modo a verificar a consisténcia das
recomendacoes.

Foram consideradas as recomendagdes que puderam ser verificadas pela analise de
similares ou pelo projeto do jogo, ou entdo as recomendagdes que s6 ndo foram aplicadas no
projeto de jogo devido a limitagdes do mesmo. A analise destas recomendacdes sugeriu 3
categorias: recomendagdes de aprendizagem, recomendagdes de motivacdo e recomendagdes
de design. Entretanto, algumas recomendagdes atuam em mais de uma categoria, necessitando
a separacdo delas em uma categoria especial que unem as recomendacdes de aprendizagem e

motivagao.

6.1 RECOMENDACOES DE APRENDIZAGEM

Estas recomendagdes retinem aquelas que tratam do contetido e formas de apresenta-

lo.

1. Projetar oportunidades para aprendizagem baseada em problemas, utilizando de
fantasias intrinsecas para apresentar como o conteido exposto pelo jogo pode ser
empregado.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessoes 2.2.2, 3.2 e 3.3.2).

O projeto de jogo assume que o jogador ird adquirir conhecimento com base na
resolugdo de desafios inspirados no mundo real, em situacdes que envolvem a comunicagao
com nao falantes de portugués, como no atendimento a saude ou convivio social. As missdes
(fantasiosas) projetadas no jogo instigam o jogador a aplicar o conteudo a ser adquirido.

2. Promover a aprendizagem por meio de interpretagdo de papéis.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.4).
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O projeto do jogo aderiu ao género RPG de modo a permitir que o jogador aprendesse
enquanto assume a identidade de um personagem que tera que lidar com dilemas que o
capacitarao para lidar com situagdes enfrentadas no mundo real.

3. Certificar-se que o jogador seja exposto a todo o conteudo a ser adquirido, com
exce¢do de contetdo extra, que pode ser inserido em partes do jogo que ndo precisam
ser obrigatoriamente acessadas pelo jogador.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.3.2).

A experiéncia no projeto de jogo demonstrou que nem todos os conteudos precisam
ser obrigatoriamente acessados. Conteudos educacionais podem conter uma parte tida como
conteudo base, necessdria para aquisi¢do de competéncia no assunto, e conteudo extra,
adequado para aqueles que desejam se aprofundar nele. Sendo assim, ndo hé necessidade de
restringir a autonomia do jogador, obrigando-o a acessar o conteudo extra. Deixar seu acesso
facultativo pode inclusive contribuir para enriquecer a experiéncia de exploragdo do ambiente
do jogo.

4. Possibilitar o jogo em grupo, de modo a permitir que os jogadores aprendam uns com
0s outros.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessoes 2.2.2,2.2.3 ¢ 3.3.2).

Procurou-se aplicar a aprendizagem colaborativa no projeto de jogo ao permitir que as
missdes fossem realizadas em grupo. Por meio do celular, o jogador pode procurar parceiros
para ajudé-lo na realizagc@o de algumas das missdes do jogo.

5. Transferir o contetido abordado pelo jogo por meio de NPCs.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.3.2).

A transmissdo de contetido educacional por meio de NPCs foi aplicada no projeto do
jogo, que foi desenvolvido de modo a boa parte do contetido ser transmitido por meio das
interacdes do jogador com os NPCs.

6. Fornecer oportunidades para o aprendizado das mecanicas do jogo, fazendo com que
elas ndo se tornem um obstaculo para a aquisi¢do do contetudo sério.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.6) e analise do jogo Undertale (ver sessdao
5.2.4).

A utilizacao de NPCs como guias para apresentar o mundo do jogo e suas mecanicas
ao jogador, substituindo a necessidade de tutoriais, foi inserido no projeto do jogo. Apesar dele
ter aderido a uma abordagem narrativa flexivel, as primeiras cenas serdo apresentadas de forma

linear, projetadas para apresentar o mundo do jogo e suas mecanicas ao jogador. Além disso, o
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jogo contard com dicas que aconselharao o jogador a aceitar missdes mais faceis primeiro, para
que ndo haja sobrecarga cognitiva entre o aprendizado das mecanicas do jogo e do conteudo

educacional ao mesmo tempo.

6.2 RECOMENDACOES DE APRENDIZAGEM E MOTIVACAO

Estas recomendagdes reunem aquelas que tratam ao mesmo tempo das formas de

apresentar o conteudo e de aspectos relacionados a motivagdo do jogador.

7. Fornecer feedback imediato para informar ao jogador sobre sua performance.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessoes 2.2.3, 3.3.1 e 3.3.2) e analise dos aplicativos
Duolingo e Babbel (ver sessdes 5.2.1 € 5.2.2).

Procurou-se aplicar o feedback imediato no projeto do jogo. Os resultados das
interagdes com o0s personagens serdo apresentados imediatamente, com a resposta do
personagem sendo mostrada logo em seguida e a pontuagdo negativa ou positiva sendo
oferecida. A miniatura do avatar e os coragdes que armazenam a pontuacao também serao uma
forma de comunicar ao jogador o seu desempenho no jogo. Durante as missdes, em caso de
falha, algum feedback discreto, porém imediato, devera ser apresentado, como um objeto
tremendo enquanto se mantém na mesma posi¢do ou uma dica de como realizar a missdao
adequadamente. J4 em caso de sucesso, elementos graficos e sonoros deverdo ser utilizados
para dar destaque ao feedback, também imediato, além das respostas motivadoras dos NPCs,
telas de transi¢do e, em alguns casos, presentes.

8. Utilizar da fantasia para facilitar a visualizagdo de objetos ou conceitos que nao sao
facilmente encontrados na realidade e para potencializar o engajamento do jogador.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.3.2) e andlise dos jogos Among Us,
Undertale e Inside (ver sessdes 5.2.3,5.2.4 ¢ 5.2.5).

No projeto de jogo, procurou-se utilizar de fantasia na forma simplificada como os
desafios sdo apresentados com relagdo a realidade, além de permitir o jogador realizar as
atividades quantas vezes for necessario e voltar ao comeco do desafio em situagcdes que
ocasionem na morte do jogador. O projeto prevé também a utilizacdao de fantasia para projetar
missdes em que o conteudo sério possa ser aplicado, fazendo com que o jogador aprenda
vivenciando uma situa¢do semelhante a que viveria na vida real, porém com alguns aspectos

diferentes dos da realidade, para contribuir com o engajamento.
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9. Projetar narrativas interativas para preservar a autonomia do jogador, fazendo com que
ele possa influenciar a histdria, regular a dificuldade do jogo e acessar novamente os
conteudos quando achar necessario.

Fonte: Revisdao da literatura (ver sessdo 3.3.2) e analise dos aplicativos Duolingo,
Babbel e dos jogos Among Us e Undertale (ver sessdes 5.2.1,5.2.2,5.2.3 ¢ 5.2.4).

No projeto do jogo, procurou-se preservar a autonomia do aprendiz flexibilizando a
narrativa em momentos que ndo consistiam de conteudo introdutério ou que nao necessitavam
de pré-requisitos, deixando-o livre para acessar as missdes que ndo abrangiam esse tipo de
conteudo na hora e ordem que preferir. Além disso, o jogo foi projetado de modo a permitir que
o jogador visualize novamente o contetdo ja exibido, acessando a midia enviada pelos NPCs
no celular ou aceitando novamente missoes ja concluidas.

10. Inserir o contetido sério nos objetos do cenario do jogo, enriquecendo a experiéncia de
exploragdo do ambiente por meio da interatividade com os objetos e diversificando a
forma como o conteudo ¢ transmitido ao jogador.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.3.2).

O projeto do jogo buscou aplicar a recomendacdo ao inserir contetidos educacionais

nos objetos do cendrio, permitindo ao jogador interagir com ele.

6.3 RECOMENDACOES DE MOTIVACAO

Estas recomendag¢des reunem aquelas que tratam de formas de impulsionar a
motivacao do jogador em interagir com a midia. Sdo apresentadas recomendagdes que abordam
aspectos gerais, assim como sessdes que separam as recomendagdes que tratam de
particularidades elencadas como influenciadoras da motivagao do jogador, como: recompensas,

narrativa, agéncia, imersao e socializagao.

11. Projetar jogos que permitam aos jogadores exercerem competéncia, relacionamento e
autonomia.
Fonte: Revisao da literatura (ver sessdes 2.2.1 e 3.3) e andlise dos aplicativos
Duolingo, Babbel e dos jogos Among Us e Undertale (ver sessoes 5.2.1,5.2.2,5.2.3 e 5.2.4).
No projeto do jogo, o suporte a competéncia foi buscado ao fazer com que ela fosse
adquirida por meio das missdes e interacdes com moradores da vila, que aplicavam o contetido

transmitido pelo jogo. Ja o suporte ao relacionamento foi inserido na possibilidade de interagao
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com NPCs e outros jogadores e o suporte a autonomia na flexibilidade da narrativa e
possibilidades de personalizacao do avatar.

12. Projetar atividades com metas alcangaveis e que apresentem um nivel de dificuldade
adequado para a capacidade do jogador, aumentando conforme ele ganha aptidao no
jogo.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.3.1) e andlise de similares (ver sessdo 5.2).

No projeto do jogo, procurou-se fornecer metas alcangaveis ao fazer uso de artificios
para que o jogador sempre possa concluir as missdes ou realizar as interagdes de forma positiva,
mesmo que pra isso precise da ajuda de algum morador falante de portugué€s ou de itens
equipaveis que aumentem a confianga dos moradores no jogador. Para manter o estado de flow,
buscou-se fornecer dicas de quais missdes o jogador deveria aceitar primeiro, de modo com que
as missOes mais faceis fossem realizadas para adquirir competéncia para o cumprimento das
missdes mais desafiadoras.

13. Garantir que o jogador esteja ciente de seus objetivos.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessdes 3.3.1 e 2.2.3) e andlise do jogo Among Us
(ver sessdo 5.2.3).

No projeto de jogo, procurou-se permitir que o jogador visualize as missodes ja
realizadas e as que ainda faltam realizar, além de também oferecer os feedbacks ou as dicas
para concluir as missdes em caso de falha.

14. Fazer com que o jogador perceba seu progresso desde o comego do jogo, oferecendo
oportunidades para aquisicdo de pontos, niveis ou recompensas logo no inicio da
partida, de modo a motivar os jogadores a continuar jogando.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.6) e analise de similares (ver sessdo 5.2).

No projeto do jogo, todas as interagdes bem sucedidas ocasionardo em recompensas
(respostas motivadoras, efeitos visuais e sonoros) e progressao de niveis, permitindo ao jogador
progredir logo no comeco do jogo, ja as missdes contardo apenas com respostas motivadoras,
efeitos visuais e sonoros. Os presentes ndo serdo oferecidos em todas as interagdes ou missoes,
entretanto, eles serdo entregues desde o comego do jogo, seguindo uma frequéncia adequada
para ndo deixar o jogador ficar muito tempo sem receber um item diferente.

15. Construir NPCs que atuem como mentores no ambiente do jogo e tragam humor em
seus didlogos.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.3.2) e analise do jogo Undertale (ver sessdo

5.2.4).
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O projeto de jogo inspirou-se em Undertale pra desenvolver personagens que
cumpram com o papel de alivio comico e guia de jogabilidade, fazendo com que os didlogos
com 0s personagens apresentados nas cenas substituissem a necessidade de submeter o jogador
a um tutorial.

16. Considerar o desenvolvimento de RPGs como forma de potencializar o envolvimento

dos jogadores ao fazer com que eles atuem na histéria como se estivessem a

presenciando pessoalmente.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.4) e analise do jogo Undertale (ver sessdo
5.2.4).

No projeto de jogo, procurou-se aplicar diversos elementos do género RPG que
contribuem com o sentimento de que se estd presenciando uma experiéncia pessoal. A histdria,
os dialogos e cendrios foram pensados para envolver o jogador de modo a imergi-lo no ambiente
do jogo. A liberdade com que o jogador pode movimentar-se pelo cenario, tomar decisdes que
influenciardo na narrativa e interagir com os personagens deve contribuir com esse sentimento.
Por fim, a possibilidade de personalizar o avatar foi um item caracteristico dos RPGs, mas
também encontrado em outros géneros, que permite maior sentimento de representagdo, o que
fortalece a sensacao de que se esta vivendo uma experiéncia pessoal.

17. Nao definir uma dificuldade como f4cil, desmotivando o jogador em caso de falha.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.6).

No projeto do jogo, a dificuldade ndo ficard explicita em momento algum. Nao sera
possivel escolher a dificuldade no comeco do jogo, a tnica escolha quanto a isso serd em quais
missdes poderdo ser escolhidas primeiro. Apesar do jogo indicar as missoes mais faceis para
serem realizadas primeiro, ndo ficara explicito que a indicagdo se deve ao nivel de dificuldade

dela.

6.3.1 Recompensas

Estas recomendagdes retinem aquelas que tratam de como oferecer recompensas para

potencializar a motivacao do jogador.

18. Cada a¢do realizada com sucesso, independentemente da importancia, deve ser
recompensada de forma variada, com efeitos visuais e sonoros, pontuagdo, conquistas,

tesouros, souvenirs, bonus, elogios, progressao, entre outros.
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Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdes 3.3.2 e 3.6.2) e analise dos aplicativos
Duolingo, Babbel e do jogo Undertale (ver sessdes 5.2.1,5.2.2 ¢ 5.2.4).

O projeto de jogo prevé que as recompensas para comportamentos desejados sejam
fornecidas por meio de respostas motivadoras, efeitos visuais e sonoros € presentes.

19. Projetar recompensas que oferecam algum tipo de beneficio ao jogador, adicionando

valor para elas no jogo.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.3.2) e analise do jogo Undertale (ver sessao
5.2.4).

O projeto de jogo prevé um tipo de recompensa, os presentes, que oferece vantagem

ao jogador aumentando as chances de interagdes positivas ao equipar o item recebido.

6.3.2 Narrativa

Estas recomendagdes retinem aquelas que tratam de como trabalhar a narrativa para

potencializar a motivacao do jogador.

20. Utilizar da narrativa, inserindo personagens e cenarios diversos, de modo a unir os
acontecimentos do jogo em um arranjo envolvente € imersivo.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessao 3.3.2) e andlise dos jogos Undertale e Inside
(ver sessdes 5.2.4 ¢ 5.2.5).

Durante o desenvolvimento do projeto do jogo, a narrativa se mostrou essencial para
unir os elementos do conteido em uma estrutura comum que fosse atraente o suficiente para
engajar o jogador com ele. O jogo foi concebido de modo que a narrativa iniciasse introduzindo
o jogador no mundo do jogo, expondo sua historia, os conhecimentos a serem abordados nele
e suas mecanicas. Além disso, foi previsto missdes especialmente desenvolvidas para trazer
maior tensao para o enredo. O projeto do jogo prevé a construcao de diversos personagens e
cenarios, de modo a trazer maior diversidade para a trama e contribuir para o envolvimento do
jogador com ela.

21. Considerar possiveis incompatibilidades entre a narrativa e a interatividade.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.3.2) e analise do jogo Undertale (ver sessao
5.2.4).

No projeto do jogo, optou-se pela abordagem de colar de pérolas como método

narrativo, de modo a unir momentos de narrativa linear, ndo-linear e modular. Sendo assim, por
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mais que o jogador ficara livre para escolher seu proprio caminho na maior parte do tempo,

alguns momentos do jogo apresentardo narrativa linear para preservar o enredo.

6.3.3 Agéncia

Estas recomendagdes reunem aquelas que tratam de como criar condi¢des para o

jogador experenciar agéncia, potencializando sua motivagao.

22. Comunicar ao jogador as consequéncias de suas agdes no mundo do jogo.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessdo 3.3.2) e analise de similares (ver sessdo 5.2).

O jogo foi projetado para permitir que o jogador interfira no resultado da narrativae
perceba o resultado de suas agdes de forma direta, por meio da pontuagdo, da miniatura do
avatar ¢ da possibilidade de visualizar as missoes ja realizadas e as que ainda faltam ser
concluidas.

23. Projetar o jogo de modo a informar ao jogador o significado de suas acdes para o
decorrer da narrativa.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessdo 3.3.2) e analise do jogo Undertale (ver sessdao
5.2.4).

No projeto de jogo, o comprometimento com a narrativa ¢ fornecido por meio da
abordagem de colar de pérolas, que fornece a sensacdo de agéncia ao jogador ao escolher seu
proprio caminho. Porém, esse tipo de abordagem narrativa interliga as missdes em momentos
de narrativa linear, preservando o significado do enredo e colocando o jogador no papel de seu
cocriador.

24. Projetar ambientes que permitam ser desbravados, com o objetivo de oferecer uma
experiéncia prazerosa durante a jornada.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessao 3.3.2) e andlise dos jogos Among Us e
Undertale (ver sessoes 5.2.3 ¢ 5.2.4).

No projeto de jogo, buscou-se oferecer a experiéncia de agéncia por meio da
exploracdo de paisagens virtuais que podem ser acessadas pelo mapa, que servird como
transporte entre cada cenario. Além disso, os objetos do cenario conterdo contetido educacional

para ser desvendado durante a exploragao, além de algumas missdes.
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6.3.4 Imersao

Estas recomendagdes reinem aquelas que tratam de formas de promover a imersao, de

modo a potencializar a motivagao do jogador.

25. Criar ambientes que promovam um envolvimento intenso com facilidade, favorecendo

a concentracao, perca de consciéncia de si mesmo e alteracao na percep¢ao do tempo.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.3.1) e andlise dos jogos Among Us,
Undertale ¢ Inside (ver sessoes 5.2.3,5.2.4 ¢ 5.2.5).

Procurou-se projetar oportunidades para envolvimento profundo no jogo permitindo a
comunicagdo e colaboracdo com outros jogadores e envolvimento com os NPCs através de
interagdo com personagens com personalidade projetada para cativar o jogador. Além disso,
buscou-se projetar uma narrativa envolvente, prevendo missdes especialmente desenvolvidas
para trazer maior mistério e tensdo ao jogo, com tarefas mais simples do que as encontradas na
realidade, fazendo com que o nivel de dificuldade seja o suficiente para garantir a diversdo e
ndo atrapalhar o envolvimento do jogador.

26. Utilizar de recursos mididticos como sons, musicas, videos, animagdes e texturas para
promover o engajamento emocional e a imersao.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessoes 2.1.2 e 3.3.2), analise do aplicativo Babbel e
dos jogos Undertale e Inside (ver sessdes 5.2.2,5.2.4 ¢ 5.2.5).

No projeto de jogo, a musica foi prevista como recurso para promover o engajamento

emocional e a imersao.

6.3.5 Socializaciao

Estas recomendacdes retinem aquelas que tratam do suporte a socializagdo, elemento

que influencia positivamente a motivacdo do jogador.

27. Possibilitar a comunicagdo e a colaboracdo entre os jogadores, projetando atividades
que exijam a atuagdo conjunta de mais de um jogador.
Fonte: Revisdo da literatura (ver sessoes 2.2.2, 2.2.3 e 3.3.2), anéalise dos jogos Among

Us e Undertale (ver sessdes 5.2.3 ¢ 5.2.4).
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No projeto do jogo, buscou-se oferecer oportunidades de interacdo com outros
jogadores por meio do bate-papo publico, do perfil social, da troca de itens e das missdes em
grupo, inseridas no projeto com o objetivo de engajar mais de um jogador em uma mesma
atividade. Além disso, o jogo foi projetado de modo com que as interagdes com os NPCs sejam
desenvolvidas para envolver o jogador de modo a suspender a descrenga de que se esta
interagindo com uma pessoa real.

28. Utilizar de solugdes midiaticas para fazer com que o jogador se sinta inserido no
mundo do jogo e reconhega a importdncia dos outros jogadores no ambiente,
promovendo a sensacgdo de presenga social.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.3.2), andlise dos jogos Among Us, Undertale
e Inside (ver sessdes 5.2.3,5.2.4 ¢ 5.2.5).

No projeto de jogo, a personaliza¢do do avatar foi inserida para permitir ao jogador se
projetar no ambiente do jogo. Ja o bate-papo publico, o perfil social, a possibilidade de realizar
missdes em grupo e de presentear ou trocar itens com outros jogadores foram os recursos
introduzidos para fazer com que o usuario perceba a relevancia do outro no ambiente. Por fim,
o jogo foi projetado para oferecer didlogos profundos e envolventes e musica ambiente
relacionada a cada momento do jogo, de modo a contribuir com a imersao e, consequentemente,
com a presenca social.

29. Dar preferéncia para jogos em grupo com jogadores fisicamente presentes, seguido
por jogos online com amigos ou familiares, jogos online com pessoas desconhecidas,
jogos com personagens virtuais e, em ultimo caso, jogos individuais de modo a
aumentar as chances de promover a sensagdo de presenca social.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.3.2), analise do jogo Among Us (ver sessao
5.2.3).

No projeto de jogo, as configuragdes permitidas foram jogar sozinho, jogar online com
pessoas desconhecidas e jogar onl/ine com amigos ou familiares. Entretanto, ndo h4 um modo
exclusivo para a tltima configuragdo, ¢ necessario localizar os amigos ou familiares pelo celular
como se estivesse jogando com pessoas desconhecidas.

30. Possibilitar que os jogadores consigam perceber a presenca dos outros usudrios do
ambiente por meio da visdo e da audicdo.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.6).

O jogo foi projetado para permitir que os jogadores enxerguem os outros, apesar de

ndo permitir escuta-los. Entretanto, a impossibilidade de escutar os outros jogadores foi uma
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escolha técnica devida ao fato de o projeto ter se espelhado em jogos independentes, para
oferecer um produto de qualidade com custos reduzidos. Em projetos com maior or¢gamento, a
possibilidade de escutar os outros jogadores seria um recurso conveniente para contribuir com
a sensacdo de presencga social, por esse motivo, essa caracteristica da recomendacao foi
preservada.

31. Oferecer um avatar que pode ser personalizado pelo jogador, de modo a refletir suas
mais diversas caracteristicas ou entdo construir uma imagem com a qual o jogador
deseja se expressar.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.3.2), analise do jogo Among Us (ver sessao
5.2.3).

No projeto do jogo, o avatar foi inserido de modo com que o jogador pudesse
desenvolver seu personagem a partir de uma ampla gama de caracteristicas, permitindo uma

maior aproximacao com a sua identidade, ou com a identidade que deseja assumir.

6.4 RECOMENDACOES DE DESIGN

Estas recomendagdes reunem aquelas que tratam de aspectos relacionados ao design

de jogos com conteudo sério.

32. Buscar inspira¢do nos jogos comerciais de sucesso para produzir jogos com conteudo
sério que agradem os estudantes, fazendo com que eles adquiram conhecimento por
meio de uma experiéncia que ndo pareca ter sido desenvolvida com objetivos
educacionais.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.6).

A andlise de similares foi uma tentativa de aplicacdo dessa recomendag@o no projeto
de jogo, que se mostrou uma estratégia bastante valiosa, pois ofereceu inumeros insights que
podem tornar o projeto mais proximo de uma experiéncia de entretenimento de sucesso. A
busca por referéncias também cumpriu com esse objetivo ao trazer recursos para aproximar a
linguagem grafica do jogo de producdes contemporaneas. Por fim, o contato com os
especialistas no conteudo convertido em projeto de jogo possibilitou alteragdes que
privilegiassem a experiéncia do usuario, aumentando as chances de aprovagao da audiéncia.

33. Manter os especialistas do contetido sério o mais proximo o possivel dos designers do

jogo, de preferéncia fazendo parte da equipe de desenvolvimento. Dessa forma, as
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decisdes do projeto podem ser tomadas considerando a maneira mais adequada de

transmitir o conhecimento, além de possibilitar que os conflitos entre a fidelidade do

conteudo e a experiéncia do jogador possam ser discutidos com melhor agilidade.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.6).

Essa recomendacdo se mostrou muito relevante para o projeto do jogo pois, durante a
sua realizagdo, ocorreram diversos problemas que teriam sido melhor solucionados com uma
maior proximidade de pelo menos um especialista do conteudo no desenvolvimento do projeto.
A experiéncia serviu também para sugerir formas de contornar o problema em casos em que
nao hé possibilidade de atuacdo de conteudistas na produgdo do jogo. No caso do projeto em
questdo, a solucdao encontrada foi projetar o jogo do modo mais fiel possivel ao conteudo,
preservando a estrutura do material didatico no primeiro momento e deixando para sugerir as
possiveis alteracdes durante a apresentacao do projeto para seus stakeholders, realizando assim
apenas as que ndo prejudicariam a aprendizagem de acordo com a opinido dos especialistas.
Durante essa apresentagdo, consultar os especialistas do contetido para verificar possiveis
redundancias de informagdo ou momentos em que o conteido nao foi transmitido da maneira
mais favoravel a compreensdo dos estudantes mostrou-se importante para o projeto. A
experiéncia demonstrou também que uma preparacao prévia do contetido, de modo a destacar
as partes dele que podem sofrer alteragdes para privilegiar a experiéncia do jogador, também
poderia contornar o problema da falta de especialistas do conteido na equipe de
desenvolvimento do jogo.

34. Realizar uma investigacdo do contetido a ser convertido em busca de maneiras de
traduzir as informag¢des abordadas em mecanicas de jogo.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.6).

Essa recomendag¢do foi aplicada ao projeto do jogo, tendo sido um dos primeiros
passos para sua construcao. O processo de investigagdo do conteudo em busca de formas de
traduzi-lo para mecanicas de jogo comecou com o recebimento do guia prévio com os temas
abordados pelo curso, o que possibilitou que as primeiras ideias fossem construidas, a ponto de
decidir seu género e regras basicas. Tendo acesso ao modulo 1 completo, foi possivel mapear
as situagdes com potencial de virarem missoes, intercalando-as com contetido transmitido por
meio dos didlogos com os NPCs e inseridos nos objetos do cenario.

35. Projetar mecanicas variadas, considerando os perfis de jogadores de Bartle (1996), de
modo a atrair diversos tipos de jogadores.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessoes 3.5 e 3.6).
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O projeto de jogo prevé missdes com mecanicas variadas, possibilitando agradar
pessoas com gostos diferentes. Entretanto, devido a auséncia de competi¢do entre jogadores,
usuarios com o perfil assassino podem sentir falta de missdes do seu agrado.

36. Desenvolver as mecanicas do jogo de modo com que elas possam ser aprendidas
intuitivamente, ou entdo, por meio de artificios como a ajuda de um NPC ou indicacdes
da interface do usuario, substituindo a necessidade de tutoriais.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.6) e analise de similares (ver sessao 5.2).

No projeto do jogo, procurou-se manter as atividades simples, de modo a permitir que
o jogador as aprenda intuitivamente sempre que possivel. O fato de a falha nas missdes nao
ocasionar em perca de pontuag¢do ou prejuizo para o jogo servira para permitir que o jogador
também aprenda as mecanicas do jogo por meio de tentativa e erro. Recursos de interface
gréfica e dicas transmitidas pelos didlogos com os NPCs serdo utilizadas para os casos em que
a intuicdo e a tentativa e erro ndo serdo suficientes, ou entdo para proporcionar maior orienta¢ao
ao jogador.

37. Considerar as mecanicas do jogo para permitir a quantidade de jogadores mais
conveniente para o género escolhido.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessdo 3.3.2) e andlise de similares (ver sessdo 5.2).

Para o projeto do jogo, ndo foram previstas missdes que exigiam uma quantidade
grande de jogadores, de modo com que todas elas pudessem ser realizadas individualmente.
Entretanto, missdes com mecanicas que possibilitam o jogo em grupo poderdo contar com a
ajuda de parceiros, caso o jogador decida procurar alguém para realiza-las com ele.

38. Efetuar testes frequentes em todas as etapas de producao do jogo, de modo a aumentar
as chances de o produto ser bem aceito pela audiéncia, impulsionando a motivagdo em
jogé-lo.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.6).

Essa recomendacao ndo pode ser aplicada no projeto de jogo pois ele ainda ndo chegou
em alguma fase que permitisse a realiza¢ao de algum tipo de teste. Entretanto, optou-se por
manter a recomendacdo em razao de ela estar de acordo com principios de desenvolvimento de
produto e ndo ter sido verificada apenas por limitagdes deste trabalho e ndo da recomendagao
em si.

39. Alinhar as decisdes de composi¢do e formatagdo da informagdo, levando em

considera¢do a natureza e particularidades do contetido sério a ser convertido em jogo,
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além de seu objetivo educacional, de modo a facilitar a compreensdo do usuério e

provocar as sensagoes desejadas.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessdes (2.1 e 3.6.3).

A natureza do contetido a ser convertido em projeto de jogo para essa dissertacao fez
com que fosse conveniente produzir um RPG, pois o género permite a utilizacdo de artificios
narrativos, transmitidos por meio dos didlogos com os NPCs e missdes com mecanicas variadas.
A fantasia intrinseca foi utilizada nos assuntos que abordavam possiveis aplicagdes praticas,
tendo sempre em mente o objetivo educacional do curso para medir o nivel de fidelidade com
que as cenas poderiam ser produzidas. Buscou-se o maior contato o possivel com os
especialistas de contetido, desenvolvendo solugdes para contornar a dificuldade em contata-los,
de modo a garantir que o projeto estivesse de acordo com os objetivos educacionais propostos

pelo curso.

6.4.1 Interface do Usuario

Estas recomendacdes retinem aquelas que tratam de formas de projetar a interface do

usudrio para jogos com contetdo sério.

40. Aprimorar os elementos graficos como o HUD e outros recursos de interface do
usuario de modo a simplificar a informacao sobre os acontecimentos ou condi¢des do
jogo e facilitar com que o jogador encontre o que precisa.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessoes 3.3.2 e 3.6.2) e andlise do jogo Among Us
(ver sessdo 5.2.3)

No projeto de jogo, o HUD foi utilizado para informar a pontua¢do ao jogador,
conteudos recebidos no celular ¢ itens inseridos no inventario. Utilizou-se de cinco coragdes
que servirdo como barras a serem preenchidas ou esvaziadas a medida que o jogador ganha ou
perde pontos de reputacdo, representando o qudo querido o personagem dele é para a
comunidade. Cada coragdo consiste em um nivel do jogo, com cada nivel exibindo um abjetivo
referente a opinido dos moradores da vila sobre o personagem do jogador, mudancas na postura
da miniatura do avatar e sinais graficos (com exce¢do do nivel mediano) referentes a situagao
do personagem. Ao receber algum conteudo, surge uma notificacdo no icone do celular para
informar ao jogador. O mesmo ocorre no icone do inventario quando algo ¢ inserido nele. O

projeto também preveé recursos de interface grafica para ajudar o jogador a descobrir o que deve
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ser feito no jogo, como indicagdes no mapa de onde estdo situados os locais da vila e quais
deles possuem missdes a serem realizadas, setas para indicar o caminho em situagdes onde ele
nao ¢ evidente e telas de transi¢ao para informar acontecimentos importantes para o jogo.

41. Projetar indicadores de vida, pontuagdo, ou qualquer informag¢ao importante para o
jogo de modo a serem facilmente visualizados pelo jogador e a transmitirem a
informacao de forma clara, objetiva e intuitiva, para que o jogador ndo precise perder
tempo o compreendendo.

Fonte: Revisao da literatura (ver sessao 3.6.2).

No projeto de jogo, optou-se por indicadores mais chamativos, que passassem a
informagdo de forma bastante objetiva, escolhendo barras a serem preenchidas ao invés de
nimeros para ajudar a visualiza¢do do jogador. A Unica informagdo em texto ¢ o nome de cada
nivel, escrito em fonte simples e sobre um fundo escuro, proporcionando destaque. Porém, além
do nome do nivel, é possivel saber em qual nivel o jogador estd pelo nimero de coragdes
preenchidos e pela postura e elementos graficos da miniatura do avatar. Por fim, as notificagdes
na miniatura do celular e inventario, que surgirdo quando algo novo for recebido, serdo exibidas
em um baldo branco com o nimero de itens ou conteudos recebidos, de modo a oferecer
bastante destaque e facilitar a visualizagao.

42. Projetar mapas que facilitem a sua compreensdo sem atrapalhar a visualizacdo de
outras informag¢des importantes para o jogo.

Fonte: Revisdo da literatura (ver sessdo 3.6.2) e analise do jogo Among Us (ver sessdo
5.2.3).

No projeto de jogo, utilizou-se de uma solugdo semelhante, entretanto, devido ao fato
de ndo ser necessario acessa-lo constantemente, apenas quando o jogador deseja transportar seu
personagem para outro cendrio, o mapa foi inserido na interface do celular, como se fosse o

GPS do jogador.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O processo de educacao, imprescindivel para o exercicio da cidadania, muitas vezes ¢
prejudicado pela falta de engajamento do estudante com a aprendizagem. Uma das solugdes
encontradas ¢ a utilizagdo de jogos como midia para transmitir contetidos educacionais, de
modo a fomentar a motivagdo em interagir com a midia e, consequentemente, adquirir o
conhecimento nela inserido. Entretanto, a falta de jogos com conteudo sério de qualidade ainda
¢ um obstaculo para uma aplicacdo mais promissora desses recursos. Como tentativa de
contornar esse problema, essa dissertacdo se propOs a converter um curso em um projeto de
jogo em busca de recomendagdes para a realizacdo desse processo, de modo a utilizar
conhecimentos e ferramentas de design de jogos para maximizar o engajamento do jogador com
o contetido exposto pela midia. O contetido utilizado para a realizagdo do procedimento foi o
curso “Diversidade linguistica no atendimento a saude: curso introdutério em Politica
Linguistica e Saude”, oferecido pelo Instituto de Investigagdo ¢ Desenvolvimento em Politica
Linguistica (IPOL).

A primeira fase da pesquisa consistiu na extracdo de recomendagdes para a conversao
de contetdos educacionais em jogos, a partir dos capitulos sobre a revisdo da literatura
(Capitulos 2 e 3). Durante o desenvolvimento da pesquisa, buscou-se maneiras de maximizar o
contato da pesquisadora, que atuou como designer do jogo, com os outros stakeholders do
projeto, principalmente os especialistas no conteudo. Dessa maneira, foi possivel fazer com que
as decisoes de design ndo afetassem a aprendizagem do conteudo e estivessem de acordo com
os objetivos educacionais do curso.

A partir das consideracgdes extraidas da literatura sobre o tema midias, apresentadas no
Capitulo 2, foi possivel compreender como elas podem ser utilizadas para criagdo,
armazenamento e disseminagdo do conhecimento. Esse entendimento gerou uma recomendagao
referente a alinhar as decisdes de composi¢ao e formatagao da informagdo de modo a facilitar
a compreensdo do usudrio e provocar as sensacoes desejadas, que também foi melhor elaborada
a partir de consideragdes do Capitulo 3. Ainda no Capitulo 2, as informagdes expostas sobre o
tema aprendizagem permitiram entender as transformagdes que a educagdo tem enfrentado
nesse processo de inovacdes tecnologicas e a necessidade de abordagens que permitam ao
estudante exercer maior protagonismo sobre seu processo de aquisi¢do de conhecimento. A
discussdo gerou recomendagdes, entretanto, algumas nao tiveram aplicagdo na pesquisa de

campo, sendo excluidas da delimitagdo final, e outras foram aprimoradas a partir de
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informagdes trazidas pelo Capitulo 3. Entre as recomendacdes extraidas da revisdo sobre
aprendizagem, destacou-se a importancia de promover oportunidades para a socializagdo e
aprendizagem em grupo, desenvolvimento de autonomia, competéncia e envolvimento com o
processo de aprendizagem. A defesa da aprendizagem baseada em problemas e do fornecimento
de feedback também foi levantada na discussdo. Merece énfase a recomendagdo de tornar
visivel a estrutura do conteudo e de preparar os aprendizes para os trabalhos e habitos mentais
necessarios para a realizagao das atividades.

A revisao de literatura quanto ao tema jogos, exposta no Capitulo 3, pode concluir o
primeiro objetivo especifico proposto por essa dissertacdo, demonstrar o potencial de
engajamento de um jogo. Apo6s discutir as caracteristicas fundamentais dos jogos e as teorias
motivacionais que mais influenciam seu estudo, este trabalho abordou fatores particulares que
podem afetar o engajamento de estudantes com a midia: feedback; recompensas; narrativa;
fantasia; agéncia; imersao e; socializagdo. Uma série de recomendagdes foram extraidas desse
capitulo, algumas delas merecendo destaque. A teoria do flow gerou recomendagdes
relacionadas as metas propostas pelo jogo, ao nivel de dificuldade e ao envolvimento do jogador
com a atividade. Foram extraidas recomendacdes de cada fator de engajamento, contribuindo
em grande parte para as recomendacdes de motivacdo geradas no fim da dissertacdo.

O fator “narrativa” chamou atengdo especial pois apresentou desdobramentos
interessantes no decorrer da pesquisa de campo, mostrando consideragdes relacionadas a
escolha da abordagem narrativa e sua implicagdo nos conflitos entre a narrativa e a
interatividade. A abordagem colar de pérolas apresentou-se como uma abordagem promissora
para jogos com conteudo sé€rio. Ao misturar elementos de narrativa linear, ndo-linear e modular,
a abordagem do colar de pérolas permite que os desenvolvedores do jogo escolham quais partes
do contetido podem ser livremente escolhidas e quais necessitam seguir uma ordem especifica,
permitindo a preservacdo do enredo e possibilitando a manuten¢do de uma sequéncia apenas
em conteudos que possuem pré-requisitos. Uma recomendagdo sobre imersado, relacionada a
insercdo de conteudo sério nos objetos do cenario do jogo, foi de suma importancia para o
desenvolvimento do projeto do jogo. Parte do contelido ndo apresentava margem para ser
transmitido por meio na narrativa ou por missdes. A solu¢do encontrada foi seguir a
recomendacao de inserir contetdo sério em objetos do cenario, o que proporcionou uma forma
interessante do jogador interagir com ele. As recomendagdes de socializacdo reforgaram
questdes ja levantadas pelo capitulo 2, devido a importancia da socializacdo para a

aprendizagem. Além disso, as recomendagdes relacionadas ao desenvolvimento dos NPCs
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foram de grande contribuicdo para a pesquisa de campo pois, durante o processo, esse tipo de
personagem se mostrou um importante recurso pedagogico e de motivagao.

Ainda no capitulo 3, a discussdo sobre tipos de jogos gerou recomendagdes
relacionadas ao género do jogo desenvolvido na pesquisa de campo, o RPG. A escolha do RPG
se mostrou bastante propicia considerando as particularidades dos jogos com contetido sério. A
transferéncia de conhecimento através da narrativa € facilitada pelo relacionamento com NPCs,
popular de jogos nesse estilo. Além disso, RPGs possibilitam a interagdo de mecanicas diversas
por meio das missdes, o que permite a manipulacdo de conteudos variados e a captura de
publicos diferentes que poderiam se sentir entediados ao serem sempre submetidos a uma
mecanica que nao ¢ de seu agrado. Outras caracteristicas do género também se apresentaram
como ideais para jogos com contetido sério, como a possibilidade de criar seu proprio
personagem, que contribui para o sentimento de representacdo e identidade do estudante, e os
itens recebidos como recompensas, que podem ser usados como refor¢o positivo para
comportamentos desejaveis para a aprendizagem. Por fim, RPGs permitem a aquisi¢do de
conhecimento por meio da interpretagdo de papéis. Assumindo a identidade de um personagem
que terd que enfrentar desafios relacionados com o contetdo sério do jogo, o jogador pode ser
inserido em um mundo repleto de situagdes propicias para a aprendizagem baseada em
problemas, encontrando missdes que o preparardao para situacdes em que o conhecimento
adquirido podera ser aplicado.

A discussdo sobre design de jogos com contelido sério para a aprendizagem,
apresentada no capitulo 3, foi importante para a delimitagao das recomendagdes de design dessa
dissertacdo. Merece destaque a indicacao de buscar inspiracao nos jogos comerciais de sucesso,
que teve um papel importante na pesquisa de campo. Foi realizada uma analise de similares
com dois aplicativos de aprendizagem de idiomas, Duolingo e Babbel, e trés jogos
independentes, Among Us, Undertale e Inside, em busca de insights trazidos de produgdes de
sucesso. Para mitigar os desafios impostos por falta de recursos financeiro, optou-se por
aproximar-se da producdo de jogos independentes, de modo a construir um projeto com
caracteristicas encontradas em jogos aprovados pela audiéncia mesmo sem exigir grandes
investimentos. A realizagdo da analise de similares se mostrou uma importante ferramenta para
0 projeto proposto nessa dissertagdo, pois permitiu o contato com produgdes com sucesso ja
reconhecido, originando muitas ideias que puderam ser aplicadas na conversdo do curso
desenvolvido pelo IPOL em projeto de jogo. Para a defini¢cao da linguagem gréfica do jogo, foi

realizada uma busca por referéncias de jogos que se destacavam pelo seu trabalho visual e por
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referéncias da cultura haitiana. As referéncias colhidas foram unidas em dois painéis semanticos
que originaram a paleta de cores a ser utilizada no jogo. A busca por referéncias se mostrou
uma estratégia bastante positiva para a transformacgao de contetidos educacionais em jogos. Por
meio desse processo, ¢ possivel construir objetos com um tratamento visual que se aproxime
mais de jogos comerciais de sucesso, aumentando as chances de aprovagdo da audiéncia.

O segundo objetivo especifico, examinar o jogo como organizacdo de contetdo, foi
atingido em parte pelo trabalho exposto no Capitulo 3. Esse capitulo reuniu consideracdes da
literatura sobre design de jogos, abordando suas plataformas, géneros, tipos de jogadores e
também questdes envolvendo a aprendizagem nesse tipo de midia. A conclusdo do objetivo
pode ser alcangada com a delimitacdo das recomendagdes, no capitulo 6, pois algumas delas,
principalmente as recomendagdes de aprendizagem e design, referem-se a como organizar
conteudos utilizando jogos como midia.

Durante a pesquisa de campo desenvolvida no Capitulo 5 dessa dissertagdo, a
utilizagdo do modelo conceitual Fidelidade x Play, desenvolvido por Stofella (2021), permitiu
a defini¢do das caracteristicas dos inimeros elementos que constituiriam o jogo. O modelo
possibilitou a delimitag¢do das regras do jogo, sistema de recompensa, narrativa, linguagem de
acdo, feedback e diversos outros itens levantados no trabalho do autor. A partir das informagdes
levantadas nessa primeira fase, foi produzida uma lista de requisitos funcionais e de contetido
que o jogo necessitaria € entdo o Game Design Document Educativo (GDDE) pode ser
desenvolvido, com base no template proposto por Sena (2017). Entretanto, a necessidade
apresentada pelo IPOL excedia a quantidade de trabalho que pdde ser realizado durante o prazo
proposto para essa dissertagdo de mestrado, considerando a quantidade de pessoas e recursos
envolvidos no projeto. Sendo assim, como o [POL ndo conseguiu desenvolver todo o conteudo
do curso a tempo, optou-se por apresentar o resultado parcial do projeto, referente apenas a
conversao do modulo 1, o que impossibilitou a defini¢ao de alguns itens do template do GDDE.

O processo de conversdao do mddulo 1 do curso em projeto de jogo foi realizado
utilizando a técnica do storyboard. Por meio de uma sequéncia de quadros com esbogos do que
aconteceria em cada cena, cada um acompanhado de uma descric¢ao, foi possivel apresentar as
cenas que abrangiam o primeiro médulo do curso sem a necessidade de desenvolver todas as
telas. Essa técnica foi de grande contribuigdo para a pesquisa de campo pois permitiu a
apresentacao do projeto para seus stakeholders antes de sua conclusdo, de modo a evitar

retrabalho em caso de possiveis alteragdes.
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Apesar da pesquisadora ter procurado manter o projeto o mais fiel o possivel ao
conteudo proposto pelo curso, algumas partes dele ndo se encaixaram na narrativa, exigindo
solucdes criativas. Entretanto, a falta de competéncia da pesquisadora no conhecimento do
dominio a impossibilitou de determinar se as mudangas necessarias para as solugdes
encontradas afetariam a aprendizagem, deixando claro que a presenga de um conteudista no
desenvolvimento do projeto seria de profunda contribuicdo. Cada conflito que exigisse
alteragdo no conteudo poderia ser discutido com o especialista, que saberia informar a melhor
maneira de trabalhar aquele tema. Como isso ndo foi possivel no desenvolvimento desse
projeto, optou-se por considerar que nenhuma parte do contetido poderia sofrer alteracdo,
produzindo um projeto de jogo totalmente fiel ao conteudo e deixando para sugerir as possiveis
alteragdes durante sua apresentacao para os stakeholders do IPOL. Cada alteragao foi discutida
em reunido, informando aos especialistas o que poderia ser alterado para beneficiar a diversao
do jogador. Apesar do problema ter sido solucionado dessa forma, uma discussdo prévia sobre
a necessidade de fidelidade em cada parte do contetido também se mostrou uma solucao
plausivel, caso tivesse sido pensada no comec¢o do desenvolvimento do projeto. Por fim, os
membros da equipe do IPOL responséavel pelo jogo também notaram alguns momentos em que
havia redundancia de informagdo, ou que o contetido ndo havia sido transmitido da maneira
mais facil de se compreender, solicitando altera¢des no storyboard.

A auséncia do conteido completo do curso antes de comecar o desenvolvimento do
projeto deixou claro que projetar um jogo tendo disponivel todo o conteudo que serd inserido
nele aumentaria as chances de um resultado positivo. Por mais que o tempo previsto para o
desenvolvimento ndo fosse permitir a conclusdo do projeto a tempo, ter acesso a todo o
contetdo a ser trabalhado permitiria que os arcos narrativos fossem desenvolvidos logo no
inicio do projeto, estruturando a histéria com base nos conhecimentos que precisariam ser
adquiridos pelo jogador. Isso também possibilitaria que as oportunidades para promover o
estado de flow no jogador fossem melhor projetadas. Estruturar os arcos narrativos no comeco
do projeto, prevendo seus momentos de tensdo e atividades mais desafiadoras antes de comegar
a produzir as primeiras cenas, poderia fazer com que elas fossem elaboradas de modo a
contribuirem com a experiéncia do jogador de forma mais positiva.

O terceiro objetivo especifico proposto nessa dissertagcdo, estruturar diretrizes para a
conversao de conteidos educacionais em jogos, pode ser concluido com a extracdo de 70
recomendacdes, a partir da revisdo de literatura. Por fim, para a conclusdo do ultimo objetivo

especifico proposto, verificar as diretrizes num projeto de jogo com base no conteudo de um
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curso, buscou-se paralelos entre as 70 recomendagdes extraidas e os resultados da pesquisa de
campo. As recomendagdes foram comparadas com os conhecimentos adquiridos na
experiéncia, procurando aplicacdes delas tanto na andlise de similares realizada quanto no
projeto de jogo, de modo a verificar sua consisténcia.

Muitas questdes enfatizadas pela revisdo da literatura foram confirmadas pela
experiéncia de transformag¢do do mddulo 1 do curso desenvolvido pelo IPOL em projeto de
jogo, entretanto, o processo discordou de alguns pressupostos trazidos pelos autores abordados,
fazendo com que algumas recomendac¢des nao fossem verificadas, ou entdo, sofressem
pequenas alteragdes considerando o ocorrido na experiéncia. Um exemplo foi a recomendacao
4, apesar de Machado et al. (2011) recomendar garantir que todo o contetido a ser aprendido
fosse exposto, independentemente do caminho escolhido pelo jogador, a experiéncia
demonstrou que a interatividade ¢ um elemento interessante para fornecer ao jogador a
autonomia de escolher acessar ou ndo o conteudo adicional. Sendo assim, preferiu-se
recomendar que a obrigatoriedade da transmissao de todo o contetido ocorresse apenas no caso
de contetido base necessario para a aquisi¢ao de competéncia no assunto abordado pelo jogo,
deixando o conteudo extra para aqueles que desejam se aprofundar no tema e para enriquecer a
experiéncia de exploracdo dos cenarios. Ao final, foram delimitadas 38 recomendagdes, 6 delas
recomendacoes de aprendizagem, 4 de aprendizagem e motivagdo, 17 recomendagdes de
motivacdo e 11 de design, que podem ser conferidas no capitulo 6.

Sendo assim, podemos constatar que o objetivo geral dessa dissertagdo, propor
recomendagdes para converter contelidos educacionais em jogos, também foi concluido. O
processo para a sua resolucdo, desde a realiza¢do da revisdo de literatura, partindo para a
elaboragdo do projeto do jogo e as recomendagdes refinadas a partir da unido dos
conhecimentos adquiridos nas duas atividades respondem a pergunta de pesquisa levantada por
essa dissertagdo, a saber: “Como traduzir um conteudo educacional no formato de jogo que
promova o engajamento do estudante?”. Essas recomendagdes poderao facilitar o didlogo entre
educadores e designers de jogos, ou entdo preparar educadores que se interessam pelo assunto,

mas que ndo tém recursos para a contratacdo de um designer de jogos.

7.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Como sugestao para trabalhos futuros, propde-se a aplicacdo das recomendagdes na

conversao de outros contetidos educacionais em jogos, de modo a analisar a aplicabilidade delas
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em contextos diferentes do projeto elaborado nessa dissertacdo. Além disso, seria interessante
observar a replicagdo do processo desenvolvido nessa pesquisa de campo para jogos que
abordam diferentes areas do conhecimento. A unido de procedimentos cientificos como
revisdes da literatura, com ferramentas tipicas da area do design como analise de similares,
pesquisa de referéncias e storyboard, se mostrou um processo conveniente para a produgdo de
jogos que se comprometam com os aspectos de aprendizagem e experiéncia do usuario. Sendo
assim, observar a aplicacdo do processo desenvolvido nessa dissertagdo na conversao de
contetdos educacionais diferentes do proposto por essa pesquisa agregaria muito para o estudo
de jogos com contetdo sério.

As dificuldades encontradas ao longo do projeto pelas barreiras na comunicagdo com
os especialistas de contetido demonstraram que o processo seria profundamente beneficiado
com uma maior participacdo dos stakeholders no desenvolvimento do jogo. Nao sé os
especialistas de conteudo, mas também os imigrantes haitianos poderiam ter contribuido muito
mais se fizessem parte da equipe, o que levanta a necessidade de uma observacao do processo
realizado por uma equipe interdisciplinar. A unido de pessoas com conhecimento em design de
jogos, no conteido a ser convertido no jogo, € na vivéncia com os problemas a serem
solucionados pelo jogo ocasionaria em um debate riquissimo. A participacao de profissionais
com diversas competéncias tem o potencial de gerar jogos que abordem o conteido de uma
maneira mais profunda e mais comprometida com a aprendizagem e a experiéncia do usuario.

Por fim, ¢ necessario reconhecer que a necessidade apresentada pelo IPOL vai além
do projeto apresentado por essa dissertagdo. Um jogo com essas dimensdes necessita nao s6 de
uma designer e alguns especialistas de contetido, mas de diversos pesquisadores e profissionais
dispostos a oferecer suas competéncias para a construcao coletiva de conhecimento. Sendo
assim, sugere-se que pesquisadores e profissionais interessados em fazer parte desse trabalho
entrem em contato com o [POL para saber como podem colaborar. Muita coisa que nao pode
ser incluida nessa dissertacdo poderia ser realizada em trabalhos futuros, como uma pesquisa
com usudrios, entrevistas e desenvolvimento de personas, que contribuiriam para deixar o
projeto mais proximo da preferéncia da audiéncia. Com o jogo pronto, testagens com o publico
para verificar aspectos de aprendizagem e experiéncia do usuario também seriam de grande
contribuicdo para o assunto. Além disso, ¢ importante ressaltar a necessidade de desenvolver
as cenas e missdes do jogo que se passardo nas vilas dos indigenas Apurinas e dos Guaranis.

Sendo assim, convém a replicacdo do processo, de preferéncia envolvendo individuos dessas
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etnias na equipe de desenvolvimento, ou até mesmo envolvendo outros povos nao-falantes de

portugués que apresentam a necessidade de uma solugdo como essa.
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APENDICE A - Protocolo da Revisdo Integrativa da Literatura

Uma revisdo integrativa da literatura foi realizada a fim de responder a seguinte
pergunta de pesquisa: “Como engajar o estudante com contetido tedrico?”. A pergunta difere
da pergunta de pesquisa da dissertagdo pelo fato da revisao ter sido realizada antes de mudancas
no escopo da pesquisa. O protocolo foi preenchido seguindo as orientagdes propostas por
Botelho, Cunha e Macedo (2011) para a realizagao de revisdes integrativas da literatura.

1- Identificagdo do tema e selegdo da questdo de pesquisa

a. Definicdo do problema: A falta de engajamento dos estudantes com disciplinas
de cunho teorico.

b. Formulagdo da pergunta: Como engajar o estudante com contetdo tedrico?

c. Definicdo dos descritores: jogos + engajamento ou motivagdo + educagdo ou
aprendizagem ou instru¢do ou ensinar + ensino tedrico ou conteudo tedrico.
Os descritores foram utilizados em inglés para melhor funcionarem nas bases de
dados. Também foram aplicados recursos de truncagem!' e operadores

booleanos'?

que resultaram na seguinte string de busca'’: gam* AND
(engagement OR motivation) AND (education OR learn* OR instruction OR
teaching) AND ("theoretical teaching" OR “theoretical content™)
d. Definicao das bases de dados: ACM, Scopus, Scielo € Web of Science
2- Estabelecimento de critérios de inclusdo e exclusdo
a. Conteudo: artigos que abordam jogos para promog¢do de engajamento com a
aprendizagem de conteudos teoricos
b. Onde procurar: titulo, resumo e palavras-chave
c. Periodo: 2010 a 2020
A pesquisa resultou em um total de 69 artigos, 5 encontrados na base de dados Scopus

(Quadro 1), 16 na Scielo (Quadro 2), 6 na Web of Science (Quadro 3) e 42 na ACM (Quadro

4). Dos 69 artigos, 3 deles eram duplicados, o que resultou em 66 artigos.

Quadro 1 — Primeira filtragem dos artigos encontrados na base de dados Scopus

\ Nome do Artigo \ Autor(es) \ Ano \ Status ] Justificativa

' Simbolos utilizados para encontrar variagdes de escrita de palavras pesquisadas em bases de dados, como palavras
no singular ou plural.

12 Palavras que informam as bases de dados como combinar os termos da busca.

13 Frases que unem os termos pesquisados com os operadores booleanos e recursos de truncagem (caso o pesquisador
faca uso de algum)
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An MEG signature TALMI, D. et | 2012 | Excluido | O artigo em questdo

corresponding to an al. nao aborda aspectos

axiomatic model of reward de engajamento ¢

prediction error aprendizagem

Content of curriculum in SPITTLE, 2016 | Excluido | O artigo em

physical education teacher M.; SPIT questao aborda

education: expectations of TLE, S. jogos em um

undergraduate physical sentido

education students diferente do
proposto nessa
pesquisa

Assessment for learning in MOONEY, 2018 | Incluido

university settings: fun and S.; HARKISO

games N, T.

Productive disciplinary SOUSA, 2019 | Incluido

engagement and videogames: | F.; RASMUSS

A teacher's educational EN, L.

design to engage students

with ethical theories in

citizenship education

Synergetic effects DVORYATKI | 2019 | Incluido

manifestation by founding NA, S.N. et al.

complexes deployment of
mathematical tasks on the
chessboard

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 2 — Primeira filtragem dos artigos encontrados na base de dados Scielo

Nome do Artigo Autor(es) Ano | Status Justificativa
Contribuicdes de um jogo CASTRO, B. | 2011 | Incluido

didatico para o processo de J.; COSTA, P.

ensino e aprendizagem de C.F.

Quimica no Ensino

Fundamental segundo o

contexto da Aprendizagem

Significativa

Serious games baseados em MACHADO, |2011 | Incluido

realidade virtual para L.etal.

educacio médica

Motivacio e ensino de CALLEG 2012 | Excluido | O artigo em
espanhol na escola publica ARI, M. questdao nao
paulista: dados quantitativos | V. aborda aspectos
e qualitativos de um estudo de jogos

de caso

"Quem sou eu? Jogo dos ROSADAS, C. | 2012 | Incluido

virus'': uma nova ferramenta
no ensino da virologia
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Jogos pedagogicos para o STRAPASON, | 2013 | Incluido

ensino de fun¢des no primeiro | L. P.

ano do Ensino Médio R.; BISOGNI

N, E.

O uso do computador como PARELLADA, | 2013 | Excluido | O artigo em questdo

estratégia educacional: L. aborda a construgao

relacdes com a motivacio e L.; GUIMARA de jogos por parte do

aprendizado de alunos do ES, S.E.R. aluno como fator

ensino fundamental motivacional e ndo o
uso de jogos ja
prontos no processo
de aprendizagem

Exploring Mexican BONER, S. et | 2015 | Excluido

adolescents' perceptions of al

environmental health risks: a

photographic approach to

risk analysis

Family Nursing Game: FERNANDES, | 2016 | Incluido

Desenvolvendo um jogo de C.S.etal.

tabuleiro sobre Familia

Limites e possibilidades de OLIVEIRA, R. | 2016 | Excluido | O artigo em questdo

um jogo online para a N.G. et al. ndo aborda aspectos

construcio de conhecimento de engajamento

de adolescentes sobre a

sexualidade

O evento CERN WATANABE, | 2016 | Excluido | O artigo ndo aborda

Masterclasses: Hands on G.etal. nenhum dos temas

Particle Physics: dessa pesquisa

contribuicdes sobre seu papel

na comunicacio cientifica a

partir de percepcdes de seus

participantes

Process for Modeling SAAVEDRA, | 2016 | Incluido

Competencies for Developing | A. B. et al.

Serious Games

Investigating retention and WAIT, 2018 | Excluido | O artigo em questdo

workplace implementation of | M.; FRAZER, ndo aborda aspectos

board game learning in M. de engajamento

employee development

The use of gamification to CASTRO, T. 2018 | Incluido

teach in the nursing field C.; GONCAL

VES, L. S.
Continuing Education Of BAHIA, C.S. | 2020 | Excluido | O artigo em questdo
Physical Education Teachers: | ef al. aborda jogos em um

Pedagogical Actions By The
Regional Education Board Of
Ilhéus

sentido diferente do
proposto nessa
pesquisa
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Serious Game e-Baby D’AGOSTINI, | 2020 | Incluido
Familia: an educational M. M. et al.

technology for premature

infant care

Unidade de Ensino FERREIRA, 2020 | Incluido
Potencialmente Significativa | M. et al.

sobre Optica geométrica
apoiada por videos,
aplicativos e jogos para
smartphones

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 3 — Primeira filtragem dos artigos encontrados na base de dados Web of Science

Nome do Artigo Autor(es) Ano | Status Justificativa
An MEG signature TALMI, D. et | 2012 | Excluido | O artigo em questdo
corresponding to an al. nao aborda aspectos
axiomatic model of reward de engajamento ¢
prediction error aprendizagem
Content of curriculum in SPITTLE, 2016 | Excluido | O artigo em questao
physical education teacher M.; SPITTLE, aborda jogos em um
education: expectations of S. sentido diferente do
undergraduate physical proposto nessa
education students pesquisa
Assessment for learning in MOONE 2018 | Duplicado
university settings: fun and Y,
games S., HARK

ISON, T.
In the trail of the genes: a LOVATO, F. | 2018 | Incluido
proposal of didactical game L.etal.
for teaching Genetics
Productive disciplinary SOUSA, 2019 | Duplicado
engagement and videogames: | F., RASMUSS
A teacher's educational EN, L
design to engage students
with ethical theories in
citizenship education
Synergetic Effects DVORYATKI | 2019 | Duplicado
Manifestation By Founding NA, S.N. et al.
Complexes Deployment Of
Mathematical Tasks On The
Chessboard

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 4 — Primeira filtragem dos artigos encontrados na base de dados ACM

Nome do Artigo Autor(es) Ano | Status Justificativa
BeadLoom Game: BOYCE, A 2010 | Incluido
using game elements to BARNES, T.
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increase motivation and learn
ing

Evaluation of a GUSTAFSSON, | 2010 | Incluido
pervasive game for domestic | A.; KATZEFF,
energy engagement among C.; BANG, M.
teenagers
Individual differences in ROWE, J.P.et | 2010 | Incluido
gameplay and learning: a al.
narrative-
centered learning perspective
TableTalk Poker: an online SHIM, N.; 2010 | Incluido
social gaming environment BAECKER, R.
for seniors M.;
BIRNHOLTZ,
K. A.M.
Towards HICKS, A. 2010 | Incluido
social gaming methods for
improving game-based
computer science education
What if MITSUHARA, | 2010 | Incluido
children learn phenomena of | H.;
light through real world KANENISHI,
edutainment? K.; YANO, Y.
3D environments BARBATSIS, 2011 | Incluido
with games characteristics K. et al.
for teaching history: the
VRLerna case study
BeadLoom Game: adding BOYCE, A. et 2011 | Incluido
competitive, user generated, al.
and social features to
increase motivation
Designing games to educate d | CHEN, G. efal. | 2011 | Incluido
iabetic children
Experimental evaluation of BOYCE, A. et 2011 | Incluido
BeadLoom game: how al.
adding game elements to
an educational tool
improves motivation and lear
ning
Maze: Moodle module TIUSANEN, 2011 | Incluido
for games of exercises M.;
LAHTINEN, R.
Motivations and informing MCGILL, M. 2011 | Excluido | O artigo em questao
frameworks of game degree M. aborda motivacdo e

programs in the United
Kingdom and the United
States

jogos em um sentido
diferente do
proposto por esta
pesquisa
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Say it with systems: FRISTOE, T. et | 2011 | Excluido | O artigo em questdo

expanding Kodu's expressive | al. aborda a construgao

power through gender- de jogos por parte do

inclusive mechanics aluno e ndo o uso de
jogos ja prontos no
processo de
aprendizagem

Maximizing learning and BOYCE, A. et 2012 | Incluido

guiding behavior in free play | al.

user generated content

environments

A surrogate competition CHEN, Z.; 2013 | Incluido

approach to enhancing game- | CHEN, S. Y.

based learning

Electric agents: fostering BALLAGAS, R. | 2013 | Incluido

sibling joint etal.

media engagement through

interactive television and

augmented reality

In-game assessments increase | LEE, M. J.; KO, | 2013 | Incluido

novice A.J.; KWAN, L

programmers' engagement a

nd level completion speed

Measuring learning and fun | FOWLER, A. 2013 | Excluido | O artigo em questao

in video games for young nado aborda aspectos

children: a proposed method de engajamento

Once upon a time in the CREAN, M. 2013 | Excluido | O artigo em questdo

Bronx: working with youth to nao aborda aspectos

address violence through de aprendizagem

performance and play

PBS KIDS mathematics MCCARTHY, 2013 | Excluido | O artigo em questao

transmedia suites in B.;LL L.; TIU nao aborda aspectos

preschool homes TIU, M. de engajamento

Designing AGUIRREZAB | 2014 | Incluido

history learning games for AL, P.etal.

museums: an alternative

approach for

visitors' engagement

Exploring the impact game- | BODNAR, C. 2014 | Incluido

based learning has on A.; CLARK, R.

classroom environment and M.

student engagement within

an engineering product

design class

Integrating Motivated Learni | TENG, T. H. et | 2014 | Excluido | O artigo em questao

ng and k-Winner-Take-All to | al. nao aborda aspectos

Coordinate Multi-agent
Reinforcement Learning

de jogos
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Measuring Learning in FOWLER, A., 2014 | Excluido | O artigo em questdo
Video Games: A Case Study | CUSACK, B., nao aborda aspectos
CANOSSA, A. de engajamento

Player strategies: achieving IACOVIDES, I. | 2014 | Excluido | O artigo em questao

breakthroughs and etal. aborda

progressing in single-player aprendizagem em

and cooperative games um sentido diferente
do proposto nessa
pesquisa

Integrating Role-Playing TOTH, D.; 2015 | Incluido

Games into Computer KAYLER, M.

Science Courses as a

Pedagogical Tool

"There Is No Rose Without A | DODERO, 2015 | Incluido

Thorn': An Assessment of G.etal.

a Game Design Experience

for Children

The study of gamification KHALEEL, F. 2015 | Incluido

application architecture for L.etal.

programming language

course

Is Difficulty Overrated?: The | LOMAS, J. D. 2017 | Incluido

Effects of Choice, Novelty etal.

and Suspense on

Intrinsic Motivation in Educa

tional Games

The Ocean Game: Assessing | CESARIO, M. 2017 | Incluido

Children's Engagement and | R. efal.

Learning in a Museum

Setting Using a Treasure-

Hunt Game

Understanding Engagement | HART, J. efal. | 2017 | Incluido

within the Context of a Safety

Critical Game

CDMG: Crises and Disasters | SHOHIEB, S. 2018 | Excluido | O artigo em questdo

Management Game (Video G nao aborda aspectos

ame to Teach Arab Children de engajamento

How to Handle Emergencies

and Crises)

Engaging Pictograms! A SORIANO, D. 2018 | Incluido

Methodology for Graphic etal.

Design in Enhancing
Player Engagement: As
Applied to the Design of a
Serious Game for Nepalese
Women with Low Literacy
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Gamification of Learning in | YANG, C. et al. | 2018 | Incluido

Tourism Industry: A case

study of Pokémon Go

The Structural Design YANG, W.; 2018 | Incluido

Computer Model- CHOW, S. K.

based Games for Assisting K.; YUAN, X. J.

Mathematics

Classroom Learning

A Framework WILLIFORD, 2019 | Incluido

for Motivating Sketching B. et al.

Practice with Sketch-based

Gameplay

Expertise and engagement: MILLER, et al. | 2019 | Incluido

re-designing citizen

science games with players'

minds in mind

Minecraft as Al Playground | HOFMANN, K. | 2019 | Excluido | O artigo em questao

and Laboratory aborda
aprendizagem em
um sentido diferente
do proposto nessa
pesquisa

Understanding Positive WATSON, Z.; 2019 | Incluido

Impact of Game Interactivity | ZAIDL S. F. M.

in Education

Utilising Game Design to WILLIAMS, D. | 2019 | Incluido

Create Engaging Education:

A framework for

Gameful Learning

Teaching Principles of ESPINOSA, M. | 2019 | Incluido

Programming without ICT: A.C.etal.

Sharing Experiences on the

Design of A Board Game

The Implementation of SUKOWATI; 2020 | Incluido

Kahoot!: (A Game-Based SARTONO E.

Student Response System): A | K. E.

Tool Used in

Improving Learning Motivati
on of Elementary School
Students

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

3- Identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados

a. Leitura dos titulos, resumos e palavras-chave para verificar sua adequagdo aos

critérios de inclusao do estudo

b. Elaborar a tabela com os estudos pré-selecionados para a revisao integrativa
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Apbs a leitura dos resumos sobraram 21 artigos para analise. Os critérios utilizados
para mensurar o grau de pertinéncia dos artigos foram sua aplicacdo em contexto escolar e a
natureza do conhecimento abordado pelo jogo. O objetivo ndo era considerar apenas os jogos
utilizados em salas de aula, mas excluir jogos que nao fossem destinados para a aprendizagem
escolar, como jogos para aprendizagem coorporativa ou mudanga de habitos. Os artigos
considerados com grau de pertinéncia baixissimo foram os que ndo eram destinados para o
contexto escolar e abordavam conteudos de natureza pratica. Os artigos considerados com grau
de pertinéncia baixo foram os que ou nao eram destinados para o contexto escolar ou eram
focados em matérias praticas. Os artigos considerados com grau de pertinéncia médio foram os
que ndo apresentavam foco em contetdo tedrico nem pratico. Os artigos com grau de
pertinéncia alto foram os que eram destinados para o contexto escolar e com foco em contetido
de natureza teorica. Foi separada uma categoria de grau de pertinéncia altissimo para artigos
destinados para o contexto escolar, com foco em contetido de natureza tedrica e que abordavam
jogos integrados ao curriculo (que estavam presentes durante todo o periodo letivo da
disciplina), porém nenhum artigo da pesquisa apresentou esta caracteristica, optou-se entdo por
fazer a leitura completa dos artigos com grau de pertinéncia médio ou alto. A sintese da
avaliacdo dos artigos quanto ao grau de pertinéncia para responder a pergunta formulada pode

ser observada no Quadro 5.

Quadro 5 — Segunda filtragem dos artigos encontrados nas 4 bases de dados utilizadas

Nome do Artigo Grau de Justificativa

pertinéncia
BeadLoom Game: using game elements | Baixo O artigo estuda jogos em
to increase motivation and learning matérias praticas (matematica)
(BOYCE, A.; BARNES, T., 2010)
Evaluation of a pervasive game for Baixissimo | O artigo estuda jogos em
domestic energy engagement among matérias praticas (economia de
teenagers (GUSTAFSSON, A.; energia) e fora do ambiente
KATZEFF, C.; BANG, M., 2010) escolar
Individual differences in gameplay Meédio O artigo nao foca em contetdo
and learning: a narrative-centered tedrico
learning perspective (ROWE, J. P. et
al., 2010)
TableTalk Poker: an online social Baixissimo | O artigo estuda jogos em
gaming environment for seniors matérias praticas e fora do
(SHIM, N.; BAECKER, R. M.; ambiente escolar
BIRNHOLTZ, K. A. M., 2010)
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Towards social gaming methods for Baixo O artigo estuda jogos em

improving game-based computer matérias praticas (programacao)

science education (HICKS, A., 2010)

What if children learn phenomena of Baixo O artigo estuda jogos em

light through real world edutainment? matérias praticas

(MITSUHARA, H.; KANENISHI, K.;

YANO, Y., 2010)

3D environments with games Alto O artigo estuda jogos em

characteristics for teaching history: the matérias tedricas (historia) e

VRLerna case study (BARBATSIS, K. dentro do ambiente escolar

etal.,2011)

BeadLoom Game: adding competitive, | Baixo O artigo estuda jogos em

user generated, and social features to matérias praticas (matematica)

increase motivation (BOYCE, A. et al.,

2011)

Contribuicdes de um jogo didatico para | Alto O artigo estuda jogos em

o0 processo de ensino e aprendizagem de matérias tedricas (quimica) e

Quimica no Ensino Fundamental dentro do ambiente escolar

segundo o contexto da Aprendizagem

Significativa (CASTRO, B. J.; COSTA,

P.C. F., 2011)

Designing games to educate diabetic Baixissimo | O artigo estuda jogos em

children (CHEN, G. et al., 2011) matérias praticas e fora do
ambiente escolar

Experimental evaluation of Baixo O artigo estuda jogos em

BeadLoom game: how matérias praticas (matematica)

adding game elements to

an educational tool improves

motivation and learning (BOYCE, A. et

al., 2011)

Maze: Moodle module for games of Médio O artigo nao foca em conteudo

exercises (TIUSANEN, M.; tedrico

LAHTINEN, R., 2011)

Serious games baseados em realidade Meédio O artigo nao foca em conteudo

virtual para educacio médica tedrico

(MACHADO, L. S. et al., 2011)

Maximizing learning and guiding Médio O artigo nao foca em conteudo

behavior in free play user generated tedrico

content environments (BOYCE, A. et

al.,2012)

"Quem sou eu? Jogo dos virus'': uma Alto O artigo estuda jogos em

nova ferramenta no ensino da virologia matérias tedricas (virologia) e

(ROSADAS, C., 2012) dentro do ambiente escolar

A surrogate competition approach to Médio O artigo nao foca em conteudo

enhancing game-based learning tedrico

(CHEN, Z.; CHEN, S. Y., 2013)

Electric agents: fostering sibling joint Médio O artigo nao foca em contetdo

media engagement through interactive

tedrico
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television and augmented reality
(BALLAGAS, R. et al., 2013)

In-game assessments increase novice Baixo O artigo estuda jogos em

programmers' engagementand level matérias praticas (programacao)

completion speed (LEE, M. J.; KO, A.

J.; KWAN, L., 2013)

Jogos pedagégicos para o ensino de Baixo O artigo estuda jogos em

func¢des no primeiro ano do Ensino matérias praticas (matematica)

Médio (STRAPASON, L. P.

R.; BISOGNIN, E., 2013)

Designing history learning games for Baixo O artigo aborda jogos fora do

museums: an alternative approach for ambiente escolar

visitors' engagement

(AGUIRREZABAL, P. et al., 2014)

Exploring the impact game- Médio O artigo nao foca em conteudo

based learning has on classroom tedrico

environment and student engagement

within an engineering product design

class (BODNAR, C. A.; CLARK, R.

M., 2014)

Integrating Role-Playing Games into Baixo O artigo estuda jogos em

Computer Science Courses as a matérias praticas (programagao)

Pedagogical Tool (TOTH, D.;

KAYLER, M., 2015)

"There Is No Rose Without A Thorn'": | Baixo o0 artigo em questao trata do

An Assessment of a Game Design processo de desenvolver um

Experience for Children (DODERO, G. jogo com estudantes, e ndo do

et al., 2015) uso de jogos em sala de aula

The study of gamification application Baixo O artigo estuda jogos em

architecture for programming matérias praticas (programacao)

language course (KHALEEL, F. L. et

al., 2015)

Family Nursing Game: Desenvolvendo | Alto O artigo estuda jogos em

um jogo de tabuleiro sobre Familia matérias tedricas (enfermagem

(FERNANDES, C. S. et al., 2016) da familia) e dentro do ambiente
escolar

Process for Modeling Competencies for | Médio O artigo nao foca em conteudo

Developing Serious Games tedrico

(SAAVEDRA, A. B. et al., 2016)

Is Difficulty Overrated?: The Effects of | Médio O artigo nao foca em contetdo

Choice, Novelty and Suspense on tedrico

Intrinsic Motivation in Educational Ga

mes (LOMAS, J. D. et al., 2017)

The Ocean Game: Assessing Children's | Baixo O artigo aborda jogos fora do

Engagement and Learning in a
Museum Setting Using a Treasure-
Hunt Game (CESARIO, M. R. et al.,
2017)

ambiente escolar
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Understanding Engagement within the | Baixissimo | O artigo estuda jogos em
Context of a Safety Critical Game matérias praticas e fora do
(HART, J. et al., 2017) ambiente escolar

Assessment for learning in university Alto O artigo estuda jogos em
settings: fun and games (MONNEY, matérias teoricas (hotelaria) e
S.; HARKISON, T., 2018) dentro do ambiente escolar
Engaging Pictograms! A Methodology | Médio O artigo nao foca em contetdo
for Graphic Design in Enhancing tedrico

Player Engagement: As Applied to the

Design of a Serious Game for Nepalese

Women with Low Literacy

(SORIANO, D. et al., 2018)

Gamification of Learning in Tourism Baixissimo | O artigo estuda jogos em
Industry: A case study of Pokémon Go matérias praticas e fora do
(YANG, C. et al., 2018) ambiente escolar

In the trail of the genes: a proposal of | Médio O artigo nao foca em conteudo
didactical game for teaching Genetics tedrico

(LOVATO,F. L. et al., 2018)

Investigating retention and workplace | Baixissimo | O artigo estuda jogos em
implementation of board game matérias praticas e fora do
learning in employee development ambiente escolar

(WAIT, M.; FRAZER, M., 2018)

The Structural Design Computer Baixo O artigo estuda jogos em
Model-based Games for Assisting matérias praticas (matematica)
Mathematics Classroom Learning

(YANG, W.; CHOW, S. K. K.; YUAN,

X. J., 2018)

The use of gamification to teach in the | Baixo O artigo estuda jogos em
nursing field (CASTRO, T. matérias praticas (informatica)
C.; GONCALVES, L. S., 2018)

A Framework for Motivating Baixissimo | O artigo estuda jogos em
Sketching Practice with Sketch-based matérias praticas (desenho) e
Gameplay (WILLIFORD, B. et al., fora do ambiente escolar
2019)

Expertise and engagement: re- Alto O artigo estuda jogos em
designing citizen science games with matérias tedricas (ciéncias do
players' minds in mind (MILLER, e? cidaddo) e dentro do ambiente
al., 2019) escolar

Productive disciplinary engagement Alto O artigo estuda jogos em

and videogames: A teacher's matérias tedricas (cidadania) e
educational design to engage students dentro do ambiente escolar
with ethical theories in citizenship

education (SOUSA, F., RASMUSSEN,

I, 2019)

Synergetic effects manifestation by Baixo O artigo estuda jogos em

founding complexes deployment of
mathematical tasks on the chessboard
(DVORYATKINA, S.N. et al., 2019)

matérias praticas (matematica)




195

Teaching Principles of Programming Baixo O artigo estuda jogos em
without ICT: Sharing Experiences on matérias praticas (engenharia)
the Design of A Board Game

(ESPINOSA, M. A. C. et al., 2019)

Understanding Positive Impact of Médio O artigo nao foca em conteudo
Game Interactivity in Education tedrico

(WATSON, Z.; ZAIDL S. F. M., 2019)

Utilising Game Design to Médio O artigo nao foca em contetdo
Create Engaging Education: A tedrico

framework for Gameful Learning

(WILLIAMS, D., 2019)

Serious Game e-Baby Familia: an Baixissimo | O artigo estuda jogos em
educational technology for premature matérias praticas (cuidado de
infant care (D’ AGOSTINI, M. et al., bebés prematuros) e fora do
2020) ambiente escolar

The Implementation of Kahoot!: Médio O artigo nao foca em conteudo
(A Game-Based Student Response teorico

System): A Tool Used in Improving

Learning Motivation of Elementary

School Students (SUKOWATI;

SARTONO E. K. E., 2020)

Unidade de Ensino Potencialmente Baixo O artigo estuda jogos em
Significativa sobre optica geométrica matérias praticas (geometria)
apoiada por videos, aplicativos e jogos

para smartphones (FERREIRA, M. et

al., 2020)

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

4- Categorizagao dos estudos selecionados
a. Leitura dos artigos

b. Documentar as informagdes extraidas (ex: tamanho da amostra, metodologia,
mensuragao de variaveis, métodos de analise, teoria ou conceitos embasadores
utilizados). Sugestdo dos autores: utilizar a matriz de sintese (a matriz pode
conter informacodes verbais, conotagdes, resumos de texto, extratos de notas,
memorandos, respostas padronizadas...). Criar categorias analiticas que

facilitem a ordenag¢do e sumarizacao de cada estudo.
Os artigos foram categorizados de acordo com o seu propdsito, podendo ser trabalhos
dedicados a: validar o uso de jogos na educa¢do; apresentar modelos, frameworks, estratégias
ou conceitos; investigar aspectos especificos da abordagem com jogos genéricos/estudo

aplicavel a jogos genéricos; apresentar/analisar jogos/ambientes especificos que abordam
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varios aspectos da aprendizagem/engajamento e; investigar aspectos especificos da abordagem

com um jogo especifico. Também foi levantada a ideia central de cada artigo.

Quadro 6 — Artigos selecionados que se propuseram a validar o uso de jogos na educa¢do

Nome do Artigo

Ideia central

Serious games baseados em
realidade virtual para
educacio médica
(MACHADO, L. S. et al.,
2011)

Revisdo da literatura para mostrar como jogos com
conteudo sério baseados em Realidade Virtual podem
colaborar para o ensino de conteudos especificos da area
médica

Exploring the impact game-
based learning has on
classroom environment and
student engagement within
an engineering product
design class (BODNAR, C.
A.; CLARK, R. M,, 2014)

Determinar o impacto que a aprendizagem baseada em
jogos apresenta na percep¢ao dos estudantes de engenharia
de produto do ambiente escolar e seu engajamento com o
conteudo

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 7 — Artigos selecionados que se propuseram a apresentar modelos, frameworks,

estratégias ou conceitos

Nome do Artigo

Ideia central

3D environments

with games characteristics
for teaching history: the
VRLerna case study
(BARBATSIS, K. et al.,
2011)

Apresentar um framework teorico para o desenvolvimento
e uso de ambientes virtuais educacionais 3D com
caracteristicas de jogos

Maximizing learning and
guiding behavior in free
play user generated content
environments (BOYCE, A.
etal., 2012)

Apresentar estratégias para promover a criagao de
conteudo gerado pelo usudrio em jogos educativos de
forma que contribua para o aprendizado sem comprometer
a liberdade de criagdo do estudante

A surrogate competition
approach to

enhancing game-

based learning (CHEN, Z.;
CHEN, S. Y., 2013)

Propor o conceito de competigdo substituta para eliminar a
competicao direta na aprendizagem baseada em jogos

Process for Modeling
Competencies for
Developing Serious Games
(SAAVEDRA, A. B. et al.,
2016)

Propor um processo de decomposi¢ao baseada em
competéncia visa garantir a implementacao correta dos
aspectos educacionais nos jogos com conteudo sério

In the trail of the genes: a
proposal of didactical game
for teaching Genetics

Apresentar uma proposta de jogo didatico de baixo custo
de implementagao para o ensino de genética
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(LOVATO,F. L. et al.,
2018)

Understanding Positive
Impact

of Game Interactivity

in Education (WATSON,
Z.; ZAID], S. F. M., 2019)

Investigar o papel dos jogos na educagdo e propor um
framework para mensurar a aquisi¢do de conhecimento
Nesse processo

Utilising Game Design to
Create Engaging Education:
A framework for Gameful
Learning (WILLIAMS, D.,
2019)

Analisar como os jogos comerciais facilitam o
engajamento do jogador e propor métricas de engajamento
para analisar como os professores podem mensurar os
resultados da aplicagdo de caracteristicas de engajamento
dos jogos no processo de aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 8 — Artigos selecionados que se propuseram a investigar aspectos especificos da
abordagem com jogos genéricos/estudo aplicavel a jogos genéricos

Nome do Artigo

Ideia central

Electric agents: fostering
sibling joint media
engagement through
interactive television and
augmented reality
(BALLAGAS, R. et al.,
2013)

Examinar se a tecnologia pode apoiar o engajamento no
processo de aprendizagem entre familiares

Is Difficulty Overrated?:
The Effects of Choice,
Novelty and Suspense on
Intrinsic Motivation in Educ
ational Games (LOMAS, J.
D. et al., 2017)

Investigar outros fatores de design que podem substituir os
beneficios que a dificuldade acrescenta no jogo, ja que esta
pode desincentivar o jogador quando se trata de jogos
educacionais

Engaging Pictograms! A
Methodology for Graphic
Design in Enhancing
Player Engagement: As
Applied to the Design of a
Serious Game for Nepalese
Women with Low Literacy
(SORIANO, D. et al., 2018)

Descrever um método para criar contetido grafico efetivo
para jogos com contetido sério levando em conta o impacto
dos pictogramas no engajamento do estudante e no
processo de aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 9 — Artigos selecionados que se propuseram a apresentar/analisar jogos/ambientes
especificos que abordam vdrios aspectos da aprendizagem/engajamento

Nome do Artigo

Ideia central

Contribuicées de um jogo
didatico para o processo de
ensino e aprendizagem de
Quimica no Ensino
Fundamental segundo o

Contribui¢des de um jogo didatico para o processo de
ensino e aprendizagem de Quimica no Ensino
Fundamental segundo o contexto da Aprendizagem
Significativa
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contexto da Aprendizagem
Significativa (CASTRO, B.
J.; COSTA, P. C. F,, 2011)

Maze: Moodle module
for games of exercises
(TIUSANEN, M.;
LAHTINEN, R, 2011)

Apresentar o Maze, um moddulo ativo para o moodle que
pode ser usado para transformar exercicios em jogos de
resolucao de problemas.

"Quem sou eu? Jogo dos
virus'': uma nova
ferramenta no ensino da
virologia (ROSADAS, C.,
2012)

Apresentar um jogo educacional para contribuir com a
motivacao e aquisicdo de conhecimento em virologia

Family Nursing Game:
Desenvolvendo um jogo de
tabuleiro sobre Familia
(FERNANDES, C. S. et al.,
2016)

Descrever o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
para ensinar o conteido de enfermagem na familia em
contexto hospitalar

Expertise and engagement:
re-designing citizen science
games with players' minds
in mind (MILLER, et al.,
2019)

Aplicar frameworks de aprendizagem e motivacao no
jogo de ciéncias do cidaddo chamado Foldit.

Productive disciplinary
engagement and
videogames: A teacher's
educational design to engage
students with ethical
theories in citizenship
education (SOUSA,

F., RASMUSSEN, 1., 2019)

Utilizar o jogo comercial The Walking Dead como
forma de impulsionar o engajamento no estudo de teoria
ética em um curso de cidadania em uma classe
secundaria superior

The Implementation of
Kahoot!: (A Game-Based
Student Response System):
A Tool Used in Improving
Learning Motivation of
Elementary School Students
(SUKOWATI; SARTONO
E. K. E., 2020)

Analisar como o jogo Kahoot! influencia no
engajamento escolar.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 10 — Artigos selecionados que se propuseram a investigar aspectos especificos da

abordagem com um jogo especifico

Nome do Artigo

Ideia central

Individual differences in
gameplay and learning: a
narrative-centered learning
perspective (ROWE, J. P. et
al., 2010)

Investigar diferencas individuais na jogabilidade e
aprendizagem em um ambiente de aprendizagem
especifico centrado na narrativa.
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Assessment for learning in
university settings: fun and
games (MONNEY, S.;
HARKISON, T., 2018)

Documentar o redesign da matéria de gestdo de recursos
humanos de um curso de graduagao em hotelaria para
incorporar avaliagdes “auténticas” originais dentro de
uma estrutura de avalia¢ao para aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

5- Analise e interpretagao dos resultados
a. Deixar claro quais lacunas foram encontradas na literatura e quais caminhos
futuros outros pesquisadores podem adotar em suas pesquisas

Essa parte dedicou-se a analisar cada artigo a fim de definir suas lacunas. Foi
observado se cada artigo: apresentava resultados realmente generalizaveis; havia feito pré e pos
teste; havia utilizado de grupo de controle; era preciso ou partia de autopercep¢do dos
estudantes; realizava o estudo em uma Unica sessdo ou varias sessdes €; apresentava outras
lacunas. Além disso, também foram levantados os métodos de aquisi¢ao de dados de cada artigo

incluso na analise.

Quadro 11 — Anadlise dos artigos selecionados quanto as suas lacunas e especificidades parte 1

Nome do Artigo Os resultados | Houve Havia Os testes sao
sdo realmente | pré e ps | grupo de | precisos ou
generalizaveis | teste? controle | partem de
? ? autopercepcio

dos estudantes?

Individual differences in Nao, masndo | Sim Nao Sao precisos

gameplay and learning: a | se propdem

narrative-centered

learning perspective

(ROWE, J. P. et al., 2010)

3D environments with Em partes. E Sim Niao Em parte. Nao

games characteristics necessario um foi especificado

for teaching history: the teste com uma que tipo de teste

VRLerna case study populacdo foi aplicado para

(BARBATSIS, K. et al., mais variada mensurar o

2011) para ter certeza ganho em

motivac¢ao, mas
pelos resultados
parece que foi
por
autopercep¢ao
dos estudantes

Contribuicdes de um jogo | Nao, masndo | Sim Nao Sdo precisos

didatico para o processo de | se propdem

ensino e aprendizagem de

Quimica no Ensino
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Fundamental segundo o

contexto da Aprendizagem
Significativa (CASTRO, B.
J.; COSTA, P.C.F., 2011)

Maze: Moodle module A principio, Nao Nao Nao sdo
for games of exercises sim precisos
(TIUSANEN, M.;
LAHTINEN, R., 2011)
Serious games baseados Nao se aplica, | Nao se Nao se Nao se aplica
em realidade virtual para | pois trata-se de | aplica aplica
educacao médica uma revisao da
(MACHADO, L. S. et al., literatura
2011)
Maximizing learning and | Nao ¢ possivel | Sim Nao Nao ha
guiding behavior in free afirmar. informagao
play user generated Apesar dos suficiente para
content environments autores determinar
(BOYCE, A. et al., 2012) proporem

resultados

generalizaveis,

ha a

necessidade de

testar em

outros

contextos para

confirmar.
"Quem sou eu? Jogo dos Ndo, masndo | Nao Nao se Nao se aplica
virus'': uma nova se propdoem aplica
ferramenta no ensino da
virologia (ROSADAS, C.,
2012)
A surrogate competition Nao ¢ possivel | Sim Sim Em partes
approach to afirmar.
enhancing game- Apesar dos
based learning (CHEN, Z.; | autores
CHEN, S. Y., 2013) proporem

resultados

generalizaveis,

ha a

necessidade de

testar em

outros

contextos para

confirmar.
Electric agents: fostering A principio, Nao Nao Em partes
sibling joint sim

media engagement throug
h interactive television and
augmented reality
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(BALLAGAS, R. et al.,
2013)

Exploring the

impact game-

based learning has on
classroom environment
and

student engagement within
an engineering product
design class (BODNAR, C.
A.; CLARK, R. M., 2014)

N3ao, mas nao
se propdoem

Nao

Sim

Aparentemente
sim

Family Nursing Game:
Desenvolvendo um jogo de
tabuleiro sobre Familia
(FERNANDES, C. S. et al.,
2016)

A principio,
sim

Nao

Nao

Nao

Process for Modeling
Competencies for
Developing Serious Games
(SAAVEDRA, A. B. et al.,
2016)

Nao

Sim

Sim

Aparentemente
sim

Is Difficulty Overrated?:
The Effects of Choice,
Novelty and Suspense on
Intrinsic Motivation in Ed
ucational Games
(LOMAS, J. D. et al., 2017)

Nao

Sim

Sim

Nao

Assessment for learning in
university settings: fun
and games (MONNEY,
S.; HARKISON, T., 2018)

A principio,
sim

Nao

Nao

Nao

Engaging Pictograms! A
Methodology for Graphic
Design in Enhancing
Player Engagement: As
Applied to the Design of a
Serious Game for Nepalese
Women with Low Literacy
(SORIANO, D. et al., 2018)

Nao

Nao

Em partes

In the trail of the genes: a
proposal of didactical
game for teaching Genetics
(LOVATO,F. L. et al.,
2018)

Sim

Nao

Nao

Nao

Expertise and engagement:
re-designing citizen
science games with

Em partes

Nao

Sim

Nao sei, o artigo
¢ confuso e nao
entendi o




202

players' minds in mind
(MILLER, et al., 2019)

suficiente pra
poder afirmar

Productive disciplinary
engagement and
videogames: A teacher's
educational design to
engage students with
ethical theories in
citizenship education
(SOUSA,

F., RASMUSSEN, L., 2019)

Em partes

Nao Nao

Em partes

Understanding Positive
Impact of Game
Interactivity in Education
(WATSON, Z.; ZAIDI, S.
F. M., 2019)

Nao se aplica

Nao se
aplica

Nao se
aplica

Nao se aplica

Utilising Game Design to
Create Engaging Educatio
n: A framework for
Gameful Learning
(WILLIAMS, D., 2019)

Nao sei, o
artigo ¢é
confuso e nao
entendi o
suficiente pra
poder afirmar

Nao sei, 0
artigo ¢
confuso e
nao
entendi o
suficiente
pra poder
afirmar

Naio sei,
o artigo ¢
confuso
€ nao
entendi o
suficient
e pra
poder
afirmar

Nao sei, o artigo
¢ confuso e ndo
entendi o
suficiente pra
poder afirmar

The Implementation of
Kahoot!: (A Game-Based
Student Response System):
A Tool Used in

Improving Learning Motiv
ation of Elementary School
Students (SUKOWATI;
SARTONO E. K. E., 2020)

Em partes

Sim Nao

Aparentemente
sim

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 12 — Andlise dos artigos selecionados quanto as suas lacunas e especificidades parte 2

narrative-centered
learning perspective
(ROWE, J. P. et al., 2010)

Nome do Artigo Unica sessao | Outras lacunas Métodos de
ou varias aquisicao de
sessoes? dados

Individual differences in Sessdao unica | Nao € possivel afirmar | "pesquisa

gameplay and learning: a se os jogadores que demogréfica,

tiveram baixo
desempenho estavam
“off-task”. Apesar da
amostra ser
relativamente plural, o
estudo foi feito com
estudantes de uma
regido especifica

questionario de
experiéncia com
jogos, pesquisa
de
impulsividade
[17], self-
efficacy
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(verificar), ndo sendo
possivel analisar
possiveis implicagdes
da aplicacao com
pessoas de origens
diferentes.

3D environments with
games characteristics
for teaching history: the
VRLerna case study
(BARBATSIS, K. et al.,
2011)

Sessdo unica

Apesar do jogo ter sido
desenvolvido para
alunos de uma série
especifica, todos os
participantes do teste
vém da mesma turma,
impossibilitando
analisar implicacoes da
aplicacdo com pessoas
de outros lugares. O
fato do jogo ter sido
desenvolvido pra uma
série especifica em uma
matéria especifica
também dificulta a
generalizacdo dos
resultados.

For science
survey e um
teste do

conteudo do

jogo

Contribuicoes de um jogo
didatico para o processo de
ensino e aprendizagem de
Quimica no Ensino
Fundamental segundo o
contexto da Aprendizagem
Significativa (CASTRO, B.
J.; COSTA, P.C. F., 2011)

Sessdo unica

O jogo foi aplicado com
estudantes de escola
publica de um tnico
municipio.

Wilcoxon
criterion €
questionario de
motivagao
(provavelmente
de
autopercepcao)

Maze: Moodle module
for games of exercises
(TIUSANEN, M.;
LAHTINEN, R., 2011)

Algumas
sessoes

O artigo ndo documenta
testes com o modulo,
apenas o apresenta e
menciona experiéncias
ja feitas com o mesmo.

Questionarios e
observacao
direta. O
questionario pra
verificar
aquisicao de
conhecimento
ndo era a partir
de questdes de

autopercepc¢ao.
Serious games baseados Nao se aplica | Nao se aplica Nao foi
em realidade virtual para mencionado

educacdo médica
(MACHADO, L. S. et al.,
2011)

Maximizing learning and
guiding behavior in free

Algumas
sessoes

Os testes foram feitos
em um acampamento

Nao se aplica
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play user generated
content environments
(BOYCE, A. et al., 2012)

de verdo e em trés salas
de aula, mas além da
idade, nenhuma outra
informacao sobre a
disparidade ou
homogeneidade da
amostra dos
participantes dos testes
foi informada.

"Quem sou eu? Jogo dos
virus'': uma nova
ferramenta no ensino da
virologia (ROSADAS, C.,
2012)

Nao se aplica

Por nio ter sido feita a
verificacao da
consisténcia do jogo,
nao ¢ possivel afirmar
que o jogo realmente
apresenta os resultados
que a autora afirma
apresentar

Analise dos logs
do jogo,
entrevistas ou
questionarios
(nao foi
especificado
como colheram
a percepg¢ao dos
estudantes no
primeiro
momento) e
teste pra
mensurar a
aquisic¢ao de
conhecimento

A surrogate competition
approach to

enhancing game-

based learning (CHEN, Z.;
CHEN, S. Y., 2013)

Algumas
sessoes

Na tentativa de fazer
um grupo de controle
para analisar os efeitos
da competicao
substituta em relagdo a
tradicional, os autores
desenvolveram um
sistema que também
relaciona o desempenho
com o nivel de esfor¢o
e ndo com a habilidade,
0 que o torna muito
parecido com a
competicao substituta,
nao servindo de grupo
de controle. Como
consequéncia, dos dois
grupos tiveram
resultados parecidos.
Os autores deram
diversas explicacdes
pouco convincentes
para essa semelhanga,
em nenhum momento
se levantou a

Nao se aplica
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possibilidade do teste
do grupo de controle
nao ter sido feito
corretamente. Apesar
do jogo ter sido
desenvolvido para
alunos de uma série
especifica, nao ha
informacdes sobre a
origem dos
participantes, ndo
podendo saber se ¢
plural. O fato de o jogo
ter sido desenvolvido
pra uma série especifica
em uma matéria
especifica também
dificulta a
generalizacdo dos
resultados. Os autores
afirmam que os
questionarios
desenvolvidos por eles
para avaliar a
motivacao e a aquisi¢ao
de conhecimento devem
ser validados. Eles
também afirmam que o
trabalho se tratou de um
estudo de curto prazo e
que investigagdes sobre
implicagdes ao longo
do tempo sdo
necessarias.

Electric agents: fostering
sibling joint

media engagement throug
h interactive television and
augmented reality

Sessdo unica

Teste de
aproveitamento,
logs do sistema
€ questionario
de motivacao

(BALLAGAS, R. et al., desenvolvido
2013) pelos autores
Exploring the Sessoes ao O detalhamento das Observagao
impact game- longo do estratégias de direta

based learning has on semestre aprendizagem baseada

classroom environment
and

student engagement within
an engineering product

em jogos do grupo
experimental foi fraco,
nao ¢ possivel afirmar
se essas estratégias sdo
entdo adequadas ou nao
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design class (BODNAR, C.
A.; CLARK, R. M., 2014)

para o experimento. As
razdes apresentadas
pelos autores para
explicar porque os
resultados do grupo de
controle deram
parecidos com os do
grupo experimental em
um dos testes ndo sao
convincentes. No outro,
o grupo de controle se
saiu melhor em
algumas questdes, o que
sugere uma limitagdo
do estudo, questao que
deveria ser melhor
analisada.

Family Nursing Game:
Desenvolvendo um jogo de
tabuleiro sobre Familia
(FERNANDES, C. S. et al.,
2016)

Sessdo unica

Apesar do jogo se
propor a ser
generalizavel tanto para
estudantes de
enfermagem quanto
para enfermeiros que ja
atuam na area, ele foi
testado apenas com o
segundo grupo, o que
limita em partes a
generalizagdo dos
resultados para
abranger o primeiro

grupo.

"College and
University
Classroom
Environment
Inventory
(CUCED e
questoes
selecionadas do
National Survey
of Student
Engagement

Process for Modeling
Competencies for
Developing Serious Games
(SAAVEDRA, A. B. et al.,
2016)

Varias
sessoes

Apesar do artigo
afirmar que os
resultados sdo
generalizaveis, o
método foi aplicado
apenas ao ensino de
matematica. Seria
necessaria uma
avaliacao do método
aplicado a diferentes
disciplinas para
assegurar a
possibilidade de
generalizagdo. O jogo
desenvolvido para testar
o método foi aplicado
em com alunos de uma
mesma turma, nao

NSSE
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possibilitando também
que o método seja
testado com populagdes
de diferentes idades ou
origens.

Is Difficulty Overrated?:
The Effects of Choice,
Novelty and Suspense on
Intrinsic Motivation in Ed
ucational Games
(LOMAS, J. D. et al., 2017)

Sessdo unica

As variaveis ndo foram
isoladas corretamente,
tornando muito dificil
afirmar a qual variavel
se deve a mudanca de
comportamento.
Mensurar o
engajamento pela
persisténcia no jogo
também ndo ¢ uma
forma precisa, ja que
existem outros motivos
que possam levar o
estudante a deixar o
ambiente. As variaveis
foram testadas em
apenas um jogo, o que ¢
insuficiente para
afirmar que em outros
tipos de jogos com
outros publicos alvo ela
ocasionaria no mesmo
resultado. A
manipulacdo dos fatores
do jogo também nao
oferece grande
seguranga sobre estar
efetivamente alterando
as caracteristicas que os
autores se propuseram.
Os experimentos
envolvidos no estudo
nao dao informacoes
qualitativas sobre a
experiéncia do jogador.
O estudo também nao
analisou a curva de
aprendizagem com o

jogo.

Instrumento de
Avaliagao de
Estratégias de
Formacao -
IAEF10, um
questionario de
autopreenchi-
mento testado
para capacitacao
de adultos

Assessment for learning in
university settings: fun
and games (MONNEY,
S.; HARKISON, T., 2018)

Sessoes ao
longo do
semestre

O detalhamento das
mudangas foi
insuficiente e os
métodos de mensuragao
dos resultados eram

Testes
desenvolvidos
pelos autores
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sujeitos a subjetividades
e vieses

Engaging Pictograms! A Sessdo Ginica | A amostra foi muito Logs do jogo
Methodology for Graphic especifica,
Design in Enhancing impossibilitando a
Player Engagement: As generalizagao dos
Applied to the Design of a resultados para
Serious Game for Nepalese aplicacao com pessoas
Women with Low Literacy de diferentes culturas,
(SORIANO, D. et al., 2018) géneros, idades e

contextos sociais.
In the trail of the genes: a | Ndo se aplica | O jogo proposto ndo foi | Observacio
proposal of didactical testado, assim ndo direta,
game for teaching Genetics permitindo a entrevistas,
(LOVATO,F. L. et al., verificacdo de sua taxas de

2018)

validade como
ferramenta didatica.

aprovacao e
pesquisas de

satisfacdo
andnimas.

Expertise and engagement: | Sessdo unica | O framework foi Entrevistas
re-designing citizen aplicado em um jogo
science games with especifico, dificultando
players' minds in mind a generalizagao dos
(MILLER, et al., 2019) resultados para a

aplicacdo em outros

jogos, com publico-alvo

diferentes. Por se tratar

de alteragdes em um

jogo existente, 0 mesmo

apresentou restrigdes de

design que dificultou a

aplicacdo do framework
Productive disciplinary Algumas O fato de o estudo ter Revisdo da
engagement and sessoes sido aplicado a apenas | literatura
videogames: A teacher's uma turma dificulta a
educational design to generalizagao dos
engage students with resultados aplicacdo em
ethical theories in turmas com estudantes
citizenship education de contextos diferentes
(SOUSA,
F., RASMUSSEN, 1., 2019)
Understanding Positive Nao se aplica | O jogo proposto ndo foi | Logs do jogo,
Impact of Game testado, assim ndo Game Metrics
Interactivity in Education permitindo a Behavior
(WATSON, Z.; ZAIDI, S. verificacao de sua Assessment e
F. M., 2019) validade como questionarios

ferramenta didatica.
Utilising Game Design to Virias Nao sei, o artigo ¢ Observacao
Create Engaging Educatio | sessoes confuso e ndo entendi 0 | direta
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n: A framework for
Gameful Learning
(WILLIAMS, D., 2019)

suficiente pra poder
afirmar

The Implementation of
Kahoot!: (A Game-Based
Student Response System):
A Tool Used in

Improving Learning Motiv
ation of Elementary School
Students (SUKOWATI;
SARTONO E. K. E., 2020)

Varias
sessoes

O fato de o estudo ter
sido aplicado a apenas
uma turma dificulta a
generalizacdo dos
resultados aplicagdo em
turmas com estudantes
de contextos diferentes.
Os problemas de
conexao com a internet
da escola em que o
estudo foi aplicado
também o prejudicaram

Exposi¢ao da
ideia

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

6- Apresentagdo da revisdo/sintese do conhecimento: Apresentada em Menegali, Fadel e

Mendonga (2020).
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APENDICE B — Anilise de similares

A seguir, apresenta-se a analise de similares, que objetiva compreender como os
aplicativos de aprendizagem de idiomas ensinam e levantar as caracteristicas que jogos
independentes de sucesso possuem. Para a andlise dos jogos selecionados, foi utilizado o
modelo conceitual de Stofella (2021). Entretanto, considerando que os elementos do mundo do
jogador ndao sdo passiveis de serem diretamente projetados pelos idealizadores e
desenvolvedores do jogo, pois eles surgem da interagdo do jogador com a midia (STOFELLA,

2021), eles nao serdo considerados nas analises.

1 DUOLINGO

Duolingo é uma plataforma educacional gratuita, disponivel para Android, iOS e
Windows, que oferta o ensino de diversas linguas estrangeiras. As linguas disponiveis no
aplicativo dependem do idioma de origem do estudante, para falantes de portugués, € possivel
aprender inglés, espanhol, francés, italiano, alemio e esperanto (SATAKA; ROZENFELD,
2021). O progresso do estudante pode ser sincronizado entre diferentes dispositivos. A
aplicacdo também possibilita a interagdo entre outros aprendizes que utilizam da plataforma
(LOEWEN et al., 2019).

A partir de andlises do Duolingo, Sataka e Rozenfeld (2021) constataram duas
abordagens-metodologicas predominantes no aplicativo, a gramatica-tradu¢do ¢ o método
audiolingual. Segundo Brown e Lee (2015) a gramatica-traducdo tem como foco atingir a
proficiéncia em leitura de textos em linguas estrangeiras por meio da traducdo e atengdo as
regras e defini¢des de palavras, sempre dependendo da relagdo entre o idioma materno e a
lingua a ser aprendida. Esse método ¢ centrado na figura do professor, com memorizac¢do de
regras gramaticais e vocabulario, tradugdes de textos e exercicios escritos.

Sataka e Rozenfeld (2021) destacaram, em suas andlises, que a forte relacdo entre a
lingua materna e a lingua alvo (aquela que se deseja aprender), caracteristica do método
gramatica-traducao, fica evidente na dinamica de aprendizagem do aplicativo Duolingo.
Diversos enunciados de atividades e explicacdes de corregdo sao disponibilizados na linguagem
materna do usudrio, em exercicios que possuem a tradu¢do como seu objetivo principal.

No método gramatica-tradugao, a traducdo das palavras da lingua a ser aprendida foca

apenas na forma, dando pouca atencdo ao significado, quase o ignorando (BROWN; LEE,
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2015). Sataka e Rozenfeld (2021) apontaram, em suas analises, a falta de coeréncia e contexto
das frases presentes nos exercicios do Duolingo, o que traga mais um paralelo com o método
gramatica-tradugao.

Brown e Lee (2015) afirmam que o método gramatica-traducdo ainda ¢ muito
utilizado, mesmo sendo considerado como um método antigo, porque requer poucas habilidades
especializadas por parte dos professores. Testes de regras gramaticais e de tradugdes sdo
simples de serem preparados e possibilitam a avaliacdo objetiva. Isto € especialmente relevante
no contexto de aplicativos de idiomas, que requerem um grande nimero de exercicios, em
diversas linguas diferentes, sendo muito dificil, ou até impossivel avalid-los de forma
qualitativa.

O método audiolingual surgiu com o objetivo de fazer com que os estudantes
desenvolvessem proficiéncia oral em outras linguas, focando em ensinar habilidades auditivas
e orais, até entdo negligenciadas. Os cursos baseados nesse método possuem uma grande
quantidade de atividade oral, exercicios de pronuncia, pratica de padrdes de conversas
rudimentares, com pouca atengdo na gramatica e tradugdo. O método audiolingual esta
firmemente alicercado nas teorias da psicologia comportamental, que defende modelos de
aprendizagem de condicionamento e formagdo de habitos, como os exercicios de mimetismo-
memorizagdo proprios do método audiolingual (BROWN; LEE, 2015).

Sataka e Rozenfeld (2021) notaram semelhangas entre a abordagem de aprendizagem
do aplicativo Duolingo e o método audiolingual. As autoras destacam que elementos como o
som emitido ao fim de cada exercicio, que proporciona sentimentos de finalizagdes e
objetividade, e os recursos de recompensas emocionais disponiveis através de estratégias de
gamificacdo funcionam como um sistema de estimulo-resposta-refor¢o, tipico do
audiolingualismo. A auséncia de explicagdes gramaticais do aplicativo, priorizando a técnica
indutiva, também caracteriza o0 método audiolingual (BROWN; LEE, 2015).

Outro paralelo entre a abordagem do Duolingo e o método audiolingual constatado por
Sataka e Rozenfeld (2021) foi a forma como o aplicativo lida com o erro do aprendiz. No
audiolingualismo, os acertos sdo reforgados para que os erros sejam minimizados (BROWN;
LEE, 2015), assim como no Duolingo, que ndo apresenta explicagdes para os erros do aprendiz.
O unico feedback fornecido para o estudante apds muitos erros sucessivos ¢ a demora para
passar para os proximos niveis. A aplicacdo continua apresentando a mesma licao até que o
estudante acerte e possa ser apresentado a outros aspectos da lingua (SATAKA; ROZENFELD,
2021).
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Sataka e Rozenfeld (2021) salientam que, por mais que o Duolingo apresente aspectos
das duas abordagens metodologicas, a gramatica-traducao e o audiolingualismo, ambas nao se
anulam entre si, pois diferentes aspectos da aplicacdo correspondem a caracteristicas de cada
um dos métodos discutidos. As autoras também apontam a presenga de elementos de
aprendizagem do Duolingo caracteristicos de outras vertentes do ensino de linguas e que se
afastam das aqui discutidas. Por exemplo, a auséncia da figura do professor no aplicativo nao ¢
um pressuposto de nenhuma das duas abordagens. Enquanto na gramatica-tradugao o professor
¢ a autoridade para quem os alunos devem responder corretamente, no audiolingualismo, ele
atua como guia do comportamento dos alunos. Nessas duas perspectivas, ha uma centraliza¢ao
do papel docente, colocando o estudante numa posi¢ao de receptor passivo de informagdo, o
que ndo ocorre no Duolingo, que preserva a autonomia do aprendiz (SATAKA; ROZENFELD,
2021).

2 BABBEL

Babbel, assim como o Duolingo, também consiste em uma plataforma para
aprendizagem de idiomas (CANI, 2020). Segundo Cani (2020), o ensino da lingua ¢ realizado
a partir de técnicas do behaviorismo, com tentativas de construtivismo e interacionismo,
reproducdo da escrita pela audi¢do de algumas palavras e pequenos textos. De acordo com
Warschauer e Healey (1998), no contexto da aprendizagem de linguas assistida por computador,
o behaviorismo apresenta exercicios repetitivos de linguagem, utilizando da tecnologia como
um tutor mecanico que permite que os estudantes trabalhem em um ritmo individual.

No Babbel, as tarefas consistem em atividades de multipla escolha, preenchimento de
lacunas, escolha de certo ou errado, correspondéncia, classificacdo, caca-palavras ou escrita de
frases. O aplicativo possui um sistema fechado de repeti¢do com pouca flexibilidade, deixando
transparecer uma concepg¢ao de educagdo reprodutora. A maioria dos conteudos abordados no
aplicativo Babbel se concentra em na utilizag¢ao passiva das habilidades adquiridas. Apesar do
treino e repeti¢do serem essenciais para a aprendizagem, a apresentagdo do idioma como apenas
um codigo ndo garante a proficiéncia em um segundo idioma. Exercicios estruturais de
vocabulario, topicos gramaticais, escrita e leitura descontextualizada ndo sdo suficientes para
preparar o aprendiz para conflitos constantes de se comunicar em uma lingua diferente do

idioma materno (CANI, 2020).
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As andlises realizadas por Cani (2020) constataram que, no Babbel, a lingua ¢
trabalhada de forma fragmentada. Segundo a autora, a fragmentagdo do idioma em palavras e
frases dificulta a contextualizagdo diaria, pois nao fornece oportunidades para a abordagem de
situagdes em que elas poderiam ser utilizadas. Os contetudos relacionados a vocabulario, escrita,
pronuncia e gramatica sdo apresentados de forma simples, com auséncia de pratica oral ou
estratégias de interacdo e comunicacdo. Na aplicacdo, a lingua ¢ utilizada como objeto de estudo
e ndo como forma de comunicagao e interagao social. A autora salienta a falta de oportunidades
para o estabelecimento de relagdes afetivas e sociais, a plataforma oferece espago de
colaboragdo com outras pessoas para formagdo de grupos, no entanto, ¢ necessario pagar para
ter acesso a esses recursos (CANI, 2020).

Babbel apresenta taticas de compreensdo auditiva como didlogos, ditados e
correspondéncia. O vocabulario ¢ baseado em temas comuns, com uma compreensiao
substancial de escuta e estimulos orais simples. (CANI, 2020).

Segundo Cani (2020), a utilizacdo de elementos visuais em contextos educacionais
contribui para estimular o interesse do aprendiz e auxilia o aprendizado. Nesse contexto, o
design grafico ndo ¢ apenas uma referéncia visual, mas ele mesmo consiste em uma mensagem.
No Babbel, as palavras sdao acompanhadas de imagens que contextualizam o contetido, no
entanto, essas gravuras sao mais figurativas do que cognitivas (CANI, 2020).

Cani (2020) aponta a autonomia como importante ponto positivo do aplicativo.
Segundo a autora, a possibilidade de escolher quando e onde estudar e a diminuicdo da distancia
entre aprendizagem formal e informal tem efeitos positivos para a aprendizagem. A qualidade
dos elementos de gamificacdo também ¢ levantada pela pesquisadora como um dos beneficios
da aplicacao.

Cani (2020) defende que essa ferramenta nao possui o papel de protagonistas no ensino
de uma segunda lingua, mas pode ser usado como forma de suporte. A autora sugere que um
maior foco na interatividade das atividades contribuiria para o preparo por parte do usuario na
atuacao além do ambiente restrito a plataforma de aprendizagem. Outro fator que beneficiaria
a aquisi¢do do idioma sugerido pela pesquisadora € a integracao de elementos da realidade dos
paises falantes da lingua a ser aprendida. Isso proporcionaria uma maior imersao na cultura,
espago geografico, costumes, religido e natureza de paises que o aprendiz provavelmente queira
visitar, ja que esta aprendendo o idioma daquela regido.

A Tabela 1 e a Tabela 2 sintetizam as funcionalidades presentes nos aplicativos

analisados.
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Tabela 1 - Funcionalidades presentes nos aplicativos Duolingo € Babbel parte 1

Aplicativo  Licoes Niveis Itens Perfil Pontuacio Moeda Amigos Ranking

Duolingo X X X X X X X X
Babbel X X X

Fonte: a autora (2022).

Tabela 2 — Funcionalidades presentes nos aplicativos Duolingo e Babbel parte 2

C L. Sincronizagio Testes de Efeitos Escolher  Definir .
Aplicativo entre . Conquistas
. ors desempenho sonoros Idioma meta
dispositivos
Duolingo X X X X X X
Babbel X X X
Fonte: a autora (2022).
3 AMONG US

3.1 MUNDO DO JOGO

3.1.1 Mecanismos

e Regras

o Regras de sistema: Todos os jogadores estdo inseridos no mesmo ambiente.
Quando o botdo de emergéncia é acionado ou um corpo ¢ reportado, todos os
jogadores se reinem em uma sala de bate-papo pra votarem no responsavel pelo
assassinato. Aquele mais votado ¢ ejetado da nave. O didlogo so € habilitado
durante as reunides de emergéncia, impossibilitando a comunicagdo entre os
jogadores fora delas.

o Regras procedurais: Os tripulantes podem realizar as tarefas necessarias para
encher a barra de tarefas do grupo, reagir a uma sabotagem de um impostor,
acionar o botdo de emergéncia quando um debate entre os jogadores for
necessario ou entdo procurar atividades suspeitas no mapa e na seguranga. Ja os
impostores podem entrar e sair das tubulagdes, sabotar a nave, fingir que
realizam tarefas, fechar portas e encurralar vitimas ou entdo matar tripulantes.
Tanto tripulantes quanto impostores podem reportar corpos ao encontra-los,
reportar corpos ¢ uma forma de convocar uma reunido sem ter que ir até o botao
de emergéncia. Ao serem convocados para a reunido de emergéncia, o0s

jogadores podem discutir antes de votarem em quem acham que sdo os
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impostores. Mesmo depois de ejetados ou mortos, os jogadores podem continuar
realizando as atividades da nave (no caso de tripulantes) ou sabotando a nave
(no caso de impostores), agora como fantasmas, como podemos observar na
Figura 1. Entretanto, ndo participam mais dos debates, suas mensagens sdo lidas

apenas por outros tripulantes mortos.

Figura 1 — Personagem morto no jogo Among Us

EMERGENCY

Fonte: Among Us (2022)

o Regras importadas: No caso de tripulantes, as regras importadas sdo falar a
verdade e colaborar com o grupo, ja que a conclusdo do objetivo exige esforgo
conjunto. No caso de impostores, essa regra nao se aplica, ja que o objetivo do
jogo para eles ¢ justamente agir de forma dissimulada para que os outros
jogadores ndao descubram sua identidade.

Recompensa: O jogo ndo oferece recompensas propriamente ditas além da vitoria ao
final do mesmo. Manter-se vivo pode ser considerado uma recompensa para tripulantes
enquanto passar as reunioes de emergéncia sem ser descoberto como um impostor ou
conseguir sabotar a nave (principalmente se os tripulantes ndo conseguirem consertar a
sabotagem e ela entrar em colapso) pode ser uma recompensa para 0S mesmos.

Estados de Vitéria: Para tripulantes, a vitéria ocorre quando os impostores sio
descobertos antes de todos os tripulantes serem mortos ou quando todas as tarefas da
lista sdo realizadas. Mesmo mortos, tripulantes ainda saem vitoriosos nestas condigdes,
ja que eles devem continuar realizando as tarefas como fantasmas. Para impostores,

matar todos os tripulantes € a condigdo de vitoria. Os impostores podem alcancar essa
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condi¢do tanto matando um tripulante por vez, quanto ao conseguir sabotar a nave.
Porém, nesse caso os tripulantes ainda tém a chance de conserta-la antes que ela entre
em colapso.
Adaptabilidade: Nao se aplica.
Inteligéncia Artificial: Nao se aplica.
Objetivos: Os jogadores que receberdo os papéis de impostores tém como objetivo
matar todos os tripulantes, enquanto os jogadores que sdo tripulantes t€ém como objetivo
encher a barra de tarefas do grupo ou descobrir quem sdo os impostores antes de serem
mortos.
Escolhas

o Escolha expressiva: E possivel escolher a cor de seu personagem (Figura 2),

adicionar acessorios, escolher um mascote ou entdo alterar o visual. No entanto,

algumas opg¢des so estdo disponiveis a partir da compra ou desbloqueio de itens.

Fonte: Among Us (2022)

o Escolha estratégica: E possivel escolher entre o modo local e online. Se o
usudrio quiser criar sua propria partida ao invés de entrar em uma ja criada, ele
também pode escolher o mapa da nave, o idioma do bate-papo e o nimero de
tripulantes e de impostores que estardo na partida.

o Escolha tatica: Tripulantes podem escolher entre realizar as atividades da nave
ou entdo procurar por indicios da atuacdo de um impostor, enquanto o impostor

pode escolher entre sabotar a nave ou matar algum tripulante. Durante as
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reunides de emergéncia, os jogadores podem escolher entre acusar algo suspeito
ou manter-se em siléncio, ja os impostores podem escolher acusar inocentes para
se safarem, ou utilizar de qualquer estratégia para afastar as suspeitas. Por fim,
todos os jogadores devem escolher se irdo votar em alguém para ser ejetado e

em quem irdo votar.

3.1.2 Storyworld

Figura 3 — Parte de um dos cenarios possiveis no jo

Narrativa

o Dimensao espacial: O mundo do jogo € a nave, ou a base, na qual os tripulantes

estdo inseridos. A Figura 3 exibe um dos cenarios do jogo.

20 mon Us

EMERGENCY
Klomtux

f

Selecione uma drea maior.

REEIE

Fonte: Among Us (2022)

o Dimensdao temporal: Os eventos ocorrem durante a missdo em que 0s

tripulantes foram enviados.

Dimensao mental: Ir4d depender do usuario que ird incorporar cada personagem.
Dimensio formal e pragmatica: Os tripulantes e os impostores comegam em
uma nave que possui problemas a serem resolvidos, entdo, os impostores
comegam a sabotar a nave e a matar tripulantes. Cada vez que um jogador
encontra algo suspeito ou um corpo, ¢ iniciada uma reunido de emergéncia em

que todos discutem quem pode ser o impostor. Por fim, os jogadores devem
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votam em quem deve ser ejetado da nave. Este processo ird se repetir até alguma

das condig¢oes de vitdria ser atingida.
Fantasia: As tarefas a serem realizadas sdo muito simples comparada as atividades de
poderiam ser realizadas em uma nave espacial de verdade. O estilo ¢ simplista e
cartunesco, muito afastado da realidade. Inclusive, os corpos de personagens mortos sao
tao estilizados que chegam a ser engragados ao invés de macabros, como podemos
observar na Figura 4. Ao morrer ou ser ejetado da nave, o jogador pode continuar
atuando na nave na forma de um fantasma.

Figura 4 — Cadaver de tripulante no jogo Among Us

Ping: 237 ms

Klomtux:

‘\h.

-J.

Fonte: Among Us (2022)

Desafio/Conflito: Para os tripulantes, o desafio ¢ realizar as atividades sem ser morto
por um impostor, ou consertar as sabotagens na nave antes dela entrar em colapso. Ja
para os impostores, o desafio € matar os tripulantes, seja os assassinando ou sabotando
a nave, sem ser descoberto. O conflito ocorre durante as reunides de emergéncia, em
que os jogadores podem ser acusados (justamente ou injustamente) e precisardo se
defenderem para ndo serem ejetados da nave.

Ambiente: O jogo se passa na nave, ou base, em que os tripulantes e impostores estao
inseridos. Com excec¢ao do ambiente onde ocorrem as reunides de emergéncias, em que
sO a interface da discussdo e da votagdo ¢ exibida, o ambiente € apresentado com vista
de cima, utilizando de uma arte 2D bastante simplista. A Figura 5 apresenta o mapa de

um dos cendrios do jogo.
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Refeitério

Comunic.

Fonte: Among Us (2022)

s

e Mistério: Nenhum jogador sabe quem ¢ tripulante ou impostor além dele mesmo. O
mistério esta em quem sdo os impostores disfar¢ados entre os tripulantes.

e Descoberta: A descoberta ocorre quando os jogadores veem outros jogadores fazendo
tarefas especificas de um papel. Como apenas impostores podem matar um tripulante,
entrar na tubulagdao ou sabotar a nave, se¢ cles forem avistados realizando estas acdes
eles serdo descobertos. Da mesma forma, se tripulantes forem avistados realizando as
atividades os outros jogadores saberao que eles sdo tripulantes. Impostores podem fingir
realizar atividades, porém, um jogador pode descobrir sua identidade se notar que a
atividade que ele fingiu realizar ndo apareceu como concluida na lista de tarefas. A
descoberta também acontece quando os jogadores votam em alguém que consideram ser

um impostor, ao ser ejetado, o jogo informara a identidade do jogador.

3.2 MUNDO DA INTERACAO

e Linguagem de acfo: Na versdo do jogo para smartphone, analisada pela pesquisadora,
toda a interacdo ¢ realizada a partir da tela fouch do aparelho. H4 um controlador no
canto inferior esquerdo em que o jogador pode mover seu avatar para onde desejar. Ao
chegar perto de algum objeto que permite algum tipo de interagdo, como uma mesa de
controle ou uma entrada de ventilagdo, por exemplo, este fica destacado com um
contorno e surge um botdo com o nome da agdo que pode ser feita com aquele objeto.

O jogo informa as atividades que devem ser realizadas pela tripulacao por meio de uma
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lista no canto superior esquerdo da tela. As tarefas em letras brancas ainda devem ser
realizadas, as tarefas em amarelo ja comegaram a serem realizadas mas ainda precisam
ser finalizadas, e o texto em verde indica as tarefas que ja foram realizadas. Ao abrir o
mapa, pontos de exclamagdo informam onde estdo as tarefas que precisam ser feitas.
Fora do mapa, setas amarelas ajudam a guiar o jogador quando ele precisa concluir uma
atividade em um outro ambiente. Em caso de sabotagem, uma tarefa para o conserto
dela aparece na lista com uma contagem de tempo. Uma luz vermelha pisca em toda a
tela, indicando sinal de alarde e setas que piscam entre a cor amarela e vermelha indicam
o caminho. Ao chegar no local em que uma atividade deve ser realizada, o ponto exato
em que usudrio deve fazé-la aparece contornado em amarelo, e a op¢do de “usar” é
habilitada. Ao seleciona-la, a tela muda para um desafio (puzzle) que o tripulante deve
realizar para concluir a atividade, como apresentado na Figura 6. Para a realizag¢do das
atividades, o jogador precisa fazer movimentos na tela como clicar e arrastar, clicar
botdes especificos, ou clicar em areas da tela em momentos especificos, a depender de
cada tarefa. O jogo conta com dicas de como realizar a atividade nos casos em que nao
fica explicito, como um aviso informando que o jogador passou o cartdo rapido ou
devagar demais. No caso do jogador ser um impostor, os lugares possiveis de serem
sabotados aparecem contornados em amarelo, juntamente com as passagens de
ventilacdo em que € possivel entrar. Ao selecionar um objeto para ser sabotado, um
desafio deve ser realizado para que a sabotagem seja bem sucedida, assim como as
tarefas dos tripulantes. Quando um corpo € encontrado ou alguém convoca uma reuniao
de emergéncia, uma tela de transi¢do informa o ocorrido para entdo transferir os
jogadores para uma sala de bate-papo, como mostra a Figura 7. Nesse momento, os
jogadores podem discutir e entdo votar em quem poderia ser um dos impostores. Esse ¢
0 Unico momento em que a comunicagao entre os usuarios ¢ permitida. Na sala de bate-
papo, € possivel escrever utilizando o teclado do celular ou utilizando opgdes pré-
definidas do jogo, como “acusar”, por exemplo. Para isso, ¢ necessario selecionar o
menu com as opgdes, a op¢ao desejada e sobre qual participante da partida o jogador
deseja utilizar aquela op¢ao. Também ha uma area da sala reunides em que todos os
participantes da partida aparecem para que o jogador clique no que ele deseja votar
como possivel impostor. Informagdes sobre o ocorrido no jogo, como corpos
encontrados, identidade dos jogadores ejetados, vitoria ou derrota, entre outros,

aparecem em telas de transicdo. Quando um jogador ¢ morto, seja pelas maos do
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impostor ou entdo por ser ejetado da nave, rachaduras aparecem em sua tela quando os

jogadores estdo em uma reunido de emergéncia.

Figura 6 — Desafio para a conclusdo de uma atividade no jogo Among Us

WTAMDE TAR

Imin: Reparar fi @

Alentshop)

Isto era um cadaver ou uma reunido de
emergéncia?

Kinddress perseguia Brutgzx

Fonte: Among Us (2022)

Feedback: Uma mensagem na tela informa quando uma atividade foi concluida ou uma
sabotagem foi realizada com sucesso. Algumas atividades tém algum tipo de feedback
durante sua realizacdo, como uma mensagem informando que um objeto foi motivo
rapido demais, ou um objeto tremendo enquanto permanece na mesma posi¢cao, para
informar que o movimento ndo foi feito corretamente. As atividades em andamento

aparecem em amarelo na lista de atividade enquanto as concluidas aparecem em verde.
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Ao assassinar um tripulante, uma tela de transi¢do aparece para o assassino e para a
vitima indicando a agao que acabou de ocorrer. Logo em seguida, surge um cadaver no
lugar do ataque, o personagem da vitima entdo deixa de ser um tripulante vivo e passa
a ser um fantasma. Nas reunides de emergéncia, os resultados das votacdes aparecem
logo em seguida que todos os tripulantes votaram, informando se alguém devera ser
ejetado e, em caso positivo, a identidade do jogador ejetado (se ele era tripulante ou
impostor). Ao fim da partida, uma tela de transi¢cao informa se o jogador foi vitorioso
ou saiu derrotado.

Sociabilidade:

(X) comunicacao

(X) cooperagao

(X) competicao

(X) conflito

Diversos modos de interatividade sdo possiveis durante o jogo. Tripulantes cooperam

entre si para realizar as atividades e encontrar os impostores enquanto impostores (caso tenha

mais de um na partida) cooperam entre eles para matarem todos os tripulantes. A competigao

existe entre tripulantes (que querem se manter vivos até descobrirem quem sao os impostores)

e impostores (que querem matar todos os tripulantes sem serem descobertos). A comunicacdo

ocorre durante as reunides de emergéncia, em que os jogadores discutem quem deve ser o

impostor, enquanto o conflito existe na medida que os jogadores vao sendo acusados e precisam

se defender de acusagoes.

Avaliacio: Nao se aplica, ja que se trata de um jogo comercial, e ndo de um jogo sério
Instrucional: Nao se aplica, ja que se trata de um jogo comercial, € ndo de um jogo
sério
Controle
o Gama de resultados que um ambiente providencia: As atividades e
sabotagens permitem sucesso ou falha, dependendo da habilidade do jogador.
Em caso de falha, ¢ possivel tentar novamente quantas vezes for necessario.
Ejetar um impostor ou um tripulante depende apenas do julgamento dos
jogadores, ja que o jogador ejetado ¢ aquele que recebe mais votos durante as
reunides de emergéncia.
o Até que ponto a probabilidade de cada resultado depende ou pode ser

influenciada pelas respostas disponiveis para o individuo nesse ambiente:
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Todos os resultados dependem das habilidades dos jogadores em realizar as
atividades, fugir de impostores, matar tripulantes sem ser descoberto ou
descobrir a identidade dos impostores. Todas as respostas estdo disponiveis para

o individuo no ambiente do jogo, sem que ele tenha que depender de sorte.

4 UNDERTALE
4.1 MUNDO DO JOGO

4.1.1 Mecanismos

e Regras

o Regras de sistema: O jogo fornece caminhos pré-definidos em que o jogador
pode seguir. Apesar de ndo ser um jogo linear, a escolha das dire¢des ndo ¢é
completamente livre ja que ha saidas especificas em que o jogador pode
continuar. Nao ¢ possivel fugir ou ignorar os ataques dos inimigos, ¢ preciso
enfrenta-los nem que seja para dialogar ou pedir piedade.

o Regras procedurais: O jogo permite que o jogador explore os inimeros
cenarios através das passagens entre eles. Também permite interagir com os
outros personagens ou entdo com alguns objetos, como brincar com as folhas,
ler placas, ou empurrar pedras. A interagdo com 0s monstros que atacam o
jogador ¢ diferente das interagdes com os outros personagens, ndo sendo
possivel escolher interagir ou ndo com eles, apenas escolher entre o combate
fisico ou a comunicag¢ao ndo violenta, como mostrado na Figura 8.

o Regras importadas: Em Undertale, o jogador pode conquistar a vitdria tanto
pelo caminho da violéncia como pelo caminho do didlogo. Ou seja, o usuario
pode escolher trazer regras importadas do mundo real como ser cordial e gentil
e tratar os outros como deseja ser tratado ou entdo assumir um comportamento

que seria condenavel fora do jogo.
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Figura 8 — Opcodes de interacdes com um dos personagens que ataca o jogador em Undertale

»* Checar * Elogiar
= Ameacgar

ALAN LU 1 we ll 20 - 20

/ LUTAR $ITEM

Fonte: Ferreira (2016)

e Recompensa: Ao sair vitorioso de uma interagdo com um monstro que o atacou, seja o
enfrentando fisicamente ou dialogando e decidindo poupéa-lo, o jogador pode receber
pontos de experiéncia (xp) ou ouro, que ¢ a moeda utilizada no jogo, conforme exibido
na Figura 9. Dependendo do monstro com quem o jogador interage, ¢ possivel também

recuperar sua vida com a interagdo bem sucedida.

» YOCE VEHCEU!
* Yocé ganhou 8 XP e 158 ou(r)o.

ALAN LI'1 we [l 16 - 20

/LUTAR SITEM

Fonte: Ferreira (2016)

e Estados de Vitoria: O jogador vence Undertale quando consegue chegar em um dos
finais pré-definidos do jogo, apds enfrentar os inimigos e desafios que surgem no

caminho (seja de forma pacifica ou de forma violenta) e conseguir ultrapassa-los.
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e Adaptabilidade: A partir do material disponivel para a andlise, ndo foi possivel definir
se 0 jogo faz uso ou ndo de estratégias de adaptabilidade.

e Inteligéncia Artificial: A partir do material disponivel para a anélise, ndo foi possivel
definir se o jogo faz uso ou ndo de inteligéncia artificial. A midia guia o usuério por
caminhos diferentes de acordo com suas escolhas, porém, esses caminhos foram pré-
definidos em seu desenvolvimento.

e Objetivos: O objetivo do jogo ¢ sobreviver as lutas com os monstros e vencer os

desafios, como o da Figura 10, de modo a conseguir chegar em um dos finais.

Fonte: Ferreira (2016)

e Escolhas

o Escolha expressiva: Nao se aplica

o Escolha estratégica: Nao se aplica

o Escolha tatica: O jogador pode escolher interagir com os personagens e alguns
objetos do cendrio, no entanto, ao ser atacado, ndo ¢ possivel escolher nio
interagir. Durante a interagdo com um monstro que o atacou, o jogador pode
escolher entre uma defesa violenta, ou entdo dialogar com o monstro. Cada
monstro ira oferecer opgdes diferentes como conversar, elogiar ou contar uma
piada. Mesmo tentando se comunicar sem violéncia, 0 monstro pode continuar
o atacando, obrigando o jogador a pelo menos se defender de seus ataques para
que nao saia derrotado. Se ele conseguir se defender, o monstro pode acabar
desistindo de lutar, sendo assim, o jogador tem a op¢ao de poupa-lo ou ataca-lo

mesmo assim. Intera¢des voluntirias com personagens ou objetos também
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podem oferecer opgdes de escolha, o didlogo seguird dependendo da escolha do
jogador. O jogador também pode escolher o caminho que quer seguir, o que
influenciard no cenario ¢ no final da historia. Por fim, também ¢é possivel
escolher itens para serem equipados, esses itens podem lhe tornar mais forte ou
lhe proteger em combates contra monstros. Também ¢é possivel adquirir itens
comestiveis que recuperam vida, configurando mais uma escolha tatica. A
Figura 11 apresenta um dos locais em que ¢ possivel comprar esses itens com o

ouro adquirido nas batalhas contra os monstros.

Q:G

Cura 14HP
Comida
muito famosa.

68R - Starfait Como

128R - Glambdrguer posso

380R - Herdi Lendario ajudar, 0
588R — Bife o Fornato Do Rosto de ettatto  CL1ENTET
Sair 1876 8/8

Fonte: Ferreira (2016)

4.1.2 Storyworld

Narrativa

o Dimensao espacial: O jogo se passa no subsolo, local onde os humanos selaram

os monstros apds sairem vitoriosos de uma guerra contra eles. No subsolo ha
diversos cendrios, como ruinas, casas de personagens, florestas, entre outros.
Dimensdo temporal: Undertale se passa durante a estadia da crianga
(personagem controlado pelo jogador) no subsolo apds ela acidentalmente ter
caido 1a.

Dimensdo mental: A personalidade da crianga depende do jogador que a
controla, ja Toriel, personagem cuja funcao € guiar a crianca enquanto ela estiver
no subsolo, ¢ amavel e protetora, conforme demonstrado na Figura 12. Sans, um

esqueleto com quem a crianga pode fazer amizade durante sua jornada, ¢
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amigavel e pregui¢oso. Por mais que desacredite nos planos de seu irmao,
Papyrus, de capturar um humano e dé dicas para a crianga escapar dele, ainda
assim ele tem muito apreco por seu irmao e pede ajuda do jogador pra deixa-lo
feliz. Papyrus € prepotente e narcisista, porém, ainda que ele dé a entender que
¢ forte e impiedoso com seu discurso, ele age de forma inofensiva com a crianga.
Undyne ¢ a chefe da guarda real, ela ¢ muito forte e respeitada por todos, tem
fama de ser invencivel. Além disso, ela ¢ muito competitiva, levando desafios
muito a sério e considerando todos os outros como fracos. Dra. Alphys ¢ a
cientista do reino, ela ¢ muito inteligente, mas um pouco atrapalhada e insegura.
Adora tecnologia, gosta de se comunicar pelo celular usando girias e abreviagdes
e falar sobre seu programa de tv favorito. Mettaton ¢ um robd desenvolvido pela
Dra. Alphys para entreter os habitantes do subsolo, no entanto, para deixa-lo
mais util, ela resolveu programa-lo também para combater humanos, ja que no
mundo do jogo eles sdo considerados criaturas fortes e perigosas. Mettaton ¢
narcisista e egocéntrico, sempre preocupado em seu sucesso € glamour. Rei
Asgore ¢ amavel e benevolente, muito querido por todos, sendo considerado até
mesmo como um pouco bobo. Flowey ¢ um ser maléfico e provocativo, ele nao
consegue acreditar que ha algo de bom nos humanos e se surpreende com atos
de bondade. O jogo possui diversos outros personagens com quem o jogador
pode interagir, cada um com uma personalidade e um modo de agir diferente.
Em geral, os personagens que o jogador encontra pelo caminho e pode interagir
voluntariamente costumam ser gentis, cordiais € preocupados com o bem estar
dos outros. Ja os personagens que atacam o jogador muitas vezes sa0 mais
arrogantes e agressivos, porém, considerando que eles desistem de lutar
facilmente e que eles veem os humanos como inimigos, eles passam a impressao
de que essa agressividade ¢ apenas uma forma de defesa inicial, ja que eles nao

sabem como o jogador ird agir.
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Figura 12 — Didlogo entre Toriel e o personagem do jogador durante a estadia dele na casa da
senhora

* Fu quero que voce
se sinta bem

vivendo aqui.

mERRRes
: l@lll .

i i i
1

— &

Fonte: Ferreira (2016)

o Dimensao formal e pragmatica: O jogo se inicia quando a crianga, personagem
controlado pelo jogador, cai em um buraco e acaba indo parar no subsolo. La ela
encontra monstros que a atacam e também personagens dispostos a lhe ajudar a
viver no subsolo, como Toriel, Sans e Papyrus. Seguir uma narrativa em que a
crianca faz amizade com todos sendo querida no mundo dos monstros, ou entao
destruir todos no seu caminho e ser temida por todas as criaturas fica a cargo do
jogador. Quando Undyne descobre que uma crianga humana (o personagem
controlado pelo jogador) estd vagando pelo submundo ela decide captura-la,
sendo assim, o jogador precisa decidir entre mata-la ou entdo fugir, caso decida
nao usar de violéncia. Tendo escolhido seguir com uma atitude pacifista, apos
sucessivas batalhas Undyne desistird de persegui-la e, por intermédio de
Papyrus, a crianga pode fazer amizade com ela. Em seguida, o jogador pode
seguir caminho para Hotland, outra regido do subsolo. La é possivel fazer
amizade com a Dra. Alfhys, contando que o jogador ndo tenha seguido uma
postura violenta até entdo. Antes de chegar ao castelo de Rei Asgore, o jogador
deve enfrentar Mettaton e outros monstros, além de ultrapassar desafios. Quando
a crianga finalmente chega ao castelo e encontra Rei Asgore, a interacdo com o
personagem também dependera de sua postura até entdo, pois as atitudes do
jogador que indicardo qual serd o final da histéria. Se ela tiver sido benevolente
até entdo, eles lutardo e, caso o jogador saia vitorioso, o rei ird oferecer sua alma

para que, com ela, a crianga possa voltar pra casa. No entanto, Flowey aparece
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para matar Rei Asgore, com a justificativa de libertar os monstros. O jogador
deve enfrenta-lo para poder passar pelo portal e vencer o jogo. Caso o jogador
tenha escolhido agir com violéncia até entdo, o rei tentard conversar ao invés de
atacar, porém, Flowey ird mata-lo para o jogador, com a justificativa de que ¢
seu amigo e que quer ajuda-lo. Em seguida, Flowey implora para ndo ser morto,
porém, ele ¢ derrotado por um outro personagem que se apresenta pelo nome
que o jogador escolheu no comego da partida como nome de seu proprio
personagem. Este ultimo personagem da a opgao ao jogador de apagar todo o
submundo, onde vivem os monstros. Caso ele aceite, ele pode voltar atrds, mas
terd que dar sua alma em troca, assim, o jogo pode reiniciar. Caso ele ndo aceite,
0 jogo ndo permite ser jogado novamente. Se o jogador tiver seguido uma atitude
pacifista até o fim do jogo, Flowey o informard que o final poderia ter sido
diferente se as agdes do jogador tivessem sido outras. Apds ajudar Dra. Alphys
em seu encontro com Undyne, e enfrentar uma aventura no laboratério da
cientista, o jogador pode repetir a cena em que enfrenta Rei Asgore. No entanto,
antes que o confronto acontega, Toriel intervém atacando o rei e informando que
ndo permitira que ninguém lute e que todos deverao permanecer no subsolo para
que ndo seja necessario sacrificar vidas. Undyne, Dra. Alphys, Sans e Papyrus
aparecem na cena em algo que aparenta ser uma confraternizagao feliz. Porém,
quando eles se perguntam qual o motivo de todos estarem ali, eles se ddo conta
de que foram chamados através de uma liga¢do de Flowey, que captura todos
menos o jogador. A flor entdo absorve as almas dos personagens que capturou e
se transforma em Asriel, filho de Rei Asgore com Toriel, e torna-se o adversario
que o jogador precisa enfrentar para conquistar a vitéria. Ao vencer Asriel, ele
utiliza as almas dos monstros que estdo em seu corpo para destruir a barreira
entre o subsolo e a superficie, mas com isso, as almas saem de seu corpo e ele
ndo ¢ mais capaz de manter sua forma real, voltando a ser uma flor apos se
despedir do jogador. Ao sair pela barreira, Undyne, Dra. Alphys, Sans, Papyrus,
Toriel e Rei Asgore acompanham o jogador, e entdo o rei convida a crianca a
ser o embaixador dos monstros com os humanos para conseguir uma era de paz
entre eles.

e Fantasia: O jogo se passa em um mundo localizado no subsolo e povoado de criaturas

fantasticas, como fantasmas, esqueletos, animais e vegetais falantes.
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Desafio/Conflito: Os desafios ocorrem quando a crianga ¢ atacada por monstros.
Mesmo que ela escolha dialogar, ¢ possivel que o monstro continue a atacando e que o
jogador precise se defender. Também ha desafios impostos pelo caminho, como os
labirintos e quebra-cabecas feitos por Papyrus ou Mettaton na tentativa de capturar a
crianga. Parte do desafio e conflito também encontra-se nas escolhas morais que o
jogador deve fazer, que influenciardo no ambiente e no final que a historia ird tomar.

Ambiente: O ambiente do jogo € o subsolo habitado pelos monstros. Apesar de ser um
jogo desenvolvido com tecnologia 2D, o design dos cendrios ¢ feito de forma a dar uma
leve impressdo de profundidade, como mostra a Figura 13, com exce¢do de alguns

momentos de interagao.

q"#mm“#&

Mistério: O jogador chega no subsolo sem saber nada sobre aquele mundo, sem
entender o motivo de ter ido parar 14 e como se comportardo os monstros que irdo
interagir com ele. Devido a postura defensiva que os monstros poderdao apresentar no
primeiro momento, ja que no mundo do jogo os humanos sdo vistos como criaturas
perigosas, a real personalidade e intengdes dos monstros permanecerdo um mistério
dependendo das atitudes do jogador. Muitos detalhes da historia consistem em mistérios
que vao sendo relevados a partir das interacdes do jogador com os personagens e
elementos do cendrio, como a identidade de Toriel, de Flowey, ou entdo o motivo da
crianga ter ido parar no subsolo.

Descoberta: A descoberta ¢ realizada a partir das interagdes do jogador com os

personagens e com os objetos do cendrio. Detalhes da histéria vao sendo contatos
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através dos didlogos ou entdo de inscricdes em objetos, a depender da postura que o
usuario tiver aderido. As atitudes do jogador irdo indicar o caminho em que o jogo ird o
levar, e cada caminho ird apresentar interagdes que contam com a descoberta de alguns

dos mistérios do jogo.

4.2 MUNDO DA INTERACAO

e Linguagem de acio: Na versao do jogo para Windows, o jogo permite que o jogador se
movimente ou realize as agdes possiveis no mundo do jogo por meio das teclas do
teclado. Apesar dessas teclas ja virem configuradas por padrao, € possivel altera-las nas
configura¢des do jogo conforme a vontade do jogador (DEBORA, 2022). O jogador
pode vagar pelos cendrios e selecionar alguns personagens ou objetos com que é
possivel interagir. Ao interagir, uma caixa de didlogo surge na tela para apresentar a
informacao resultante da interacdo, as vezes apresentando opgdes para que o jogador
escolha. As mesmas caixas de didlogo surgem ao ser atacado por um monstro, porém,
caso 0 monstro nao aceite resolver o conflito sem violéncia, outra interface surgira para
apresentar o combate. Nela, o jogador ¢ representado por um coragdo, que deve ser
desviado dos projéteis enviados pelo monstro para assim conseguir se defender de seus
ataques, como mostra a Figura 14. Se o jogador decidir se defender violentamente, ao
invés de tentar dialogar, uma terceira interface surgira para possibilitar um ataque ao
mostro. O jogo também se comunica com o jogador por meio de cutscenes, como a do
inicio, que conta o enredo em que os personagens estdo inseridos.

matismo, de Undertale

Figura 14 — Combate contra o personagem Asti

ALAN LL'1 1¥ ~ 20

/LUTAR SITEM] [xPIEDRDE

Fonte: Ferreira (2016)
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Feedback: O feedback de um ataque ocorre logo apds a interacdo, informando se o
jogador foi vitorioso ou ndo nos combates. O resultado da escolha de uma opg¢ao durante
uma interacao ¢ imediato, informando a resposta do personagem. No entanto, certas
escolhas irdo impactar no caminho que o jogador seguird pelo jogo, nesse caso, 0O
feedback ¢é passado pelo usuario através da musica e do ambiente. Caso o jogador aja de
forma pacifica, a musica se mantém alegre e o cenario povoado de monstros prontos
para interagir, a maioria de forma alegre e cordial, com o jogador. Mas caso ele escolha
assumir uma postura violenta, a musica terda um tom mais macabro, os desafios que
surgem pelo caminho serdo mais faceis e os cendrios estardo mais vazios, ja que os
monstros fugirdo por medo da crian¢a. Quando o jogador chega em um dos finais, um
ultimo feedback ¢ informado pelo jogo ao mostrar qual foi o resultado de suas acdes.
Ap6s ter jogado o jogo agindo de forma benevolente com os monstros, e em seguida
repetido a experiéncia aderindo a uma postura violenta, Ferreira (2016) afirma sobre as

mudangas percebidas no ambiente:

Parece que o jogo te pune por fazer a rota genocide, sabe? Tipo, pode ter umas
partes dificeis, principalmente a luta com a Undyne, que eu fiz, provavelmente
a contra o Sans... Mas niao ¢ gratificante pra vocé, matar. Parece que ¢ vazio
sabe? E uma rota vazia né? Eu ndo sei explicar. E horrivel, um sentimento
ruim. Tipo, € vazio porque também... Vocé mata todo mundo né? Mas nossa,
¢ horrivel! Nao tem como comparar com a pacifist. Bem melhor!

Sociabilidade:
() comunicacao
() cooperacao
() competi¢ao
() conflito

Nao se aplica, ja que ndo € possivel jogar em grupo. No entanto, em alguns momentos,

Ferreira (2016) faz reflexdes sobre a sensagdo de presencga social promovida pela interagdo com

os personagens do jogo: “Os personagens dessa porra velho... Conversar... Parece que voce ta

conversando com eles de verdade, ¢ absurdo isso!”. “Voce sente que todos os personagens

existem”.

Avaliagao: Nao se aplica, j& que se trata de um jogo comercial, e ndo de um jogo sério
Instrucional: Nao se aplica, ja que se trata de um jogo comercial, € ndo de um jogo
sério

Controle



233

o Gama de resultados que um ambiente providencia: Cada interagdo oferece
uma gama de resultados diferentes, dependendo do contexto em que os
personagens estdo inseridos. Em geral, os resultados sdo coerentes com as agdes
do jogador, funcionando como um esquema de agao e reagao que contribui para
o desenrolar da narrativa e para guiar o personagem para um dos trés finais pré-
definidos. Nos combates, os resultados possiveis dependem da atitude do
jogador e da habilidade do mesmo. Ele precisa de destreza para se defender dos
ataques do inimigo ou entdo para ataca-lo, se assim desejar. Caso o jogador
decida dialogar ao invés de agir com violéncia, o resultado dependera de cada
interagdo. Entretanto, em algum momento o monstro desistira de lutar, o que
possibilitara ao jogador lhe conceder piedade. Por fim, combates cujo o jogador
sai vitorioso podem resultar em recompensas como pontos de experiéncia (xp)
ou ouro. Em caso de derrota, o jogo acaba.

o Até que ponto a probabilidade de cada resultado depende ou pode ser
influenciada pelas respostas disponiveis para o individuo nesse ambiente:
No caso das interagdes que nao sao combates, todos os resultados dependem de
respostas disponiveis no ambiente. J& os combates dependem da habilidade do
jogador em conseguir desviar dos ataques dos monstros ou entdo em ataca-los

quando for sua vez.

S INSIDE
5.1 MUNDO DO JOGO

5.1.1 Mecanismos

e Regras

o Regras de sistema: /nside ¢ um jogo de plataforma, ou seja, o personagem se
move de maneira linear realizando as atividades e desafios que surgem durante
0 caminho.

o Regras procedurais: As acdes possiveis dependem dos obstaculos que surgem
pelo caminho do personagem. Se hd um buraco ¢ preciso salta-lo, se o
personagem esta sendo perseguido € preciso correr ou se esconder. Nesse
sentido, ha uma infinidade de ac¢des solicitadas ao jogador, como escalar cordas

ou grades, pular muros, nadar, empurrar objetos para conseguir atingir lugares
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altos, puxar alavancas que liberardo o caminho, entre outros. A Figura 15
apresenta o momento em que ¢ necessario posicionar algumas tdbuas

corretamente para poder usa-las como ponte.

Fonte: Lange (2016)

o Regras importadas: Nao se aplica.
Recompensa: Conseguir ultrapassar os obstdculos para poder continuar seguindo o
caminho pode ser considerado um tipo de recompensa, chegar ao fim do jogo também.
Estados de Vitéria: Ultrapassar todos os desafios e conseguir chegar ao final do jogo.
Adaptabilidade: Nao se aplica.
Inteligéncia Artificial: Nao se aplica.
Objetivos: Descobrir como ultrapassar os obstaculos que se apresentam durante o
trajeto para chegar ao final do jogo.
Escolhas

o Escolha expressiva: Nao se aplica

o Escolha estratégica: Nao se aplica

o Escolha tatica: O jogador deve escolher entre os elementos do cendrio que ele

pode interagir a fim de desenvolver estratégias para ultrapassar os obstaculos e

continuar seguindo o caminho do jogo.
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5.1.2 Storyworld

e Narrativa:

o Dimensao espacial: Ao comegar o jogo, o personagem do jogador encontra-se
em uma floresta. A medida que o jogador segue o caminho, alguns sinais de
habitacdo humana vao aparecendo, como muros, moveis abandonados,
caminhdes com guardas e cachorros que irdo perseguir o personagem, entre
outros. Em alguns minutos de jogo, a paisagem de floresta dd lugar a um
ambiente rural, com animais, galpdes e maquinario agricola, porém, em pouco
tempo a paisagem ja se transforma, de forma suave, em um cenario mais
proximo de algo industrial, com muitos sinais de deterioracdo. O ambiente
alterna entre espagos internos e externos constantemente. Robos e objetos
tecnologicos sdo bastante presentes no espaco em que o jogo se passa. Os locais
onde hd 4gua também sdo parte do cendrio, ou seja, em alguns momentos o
jogador deverd explorar ambientes aquaticos, seja nadando ou pilotando um
submarino. A partir da metade do jogo, o cenario comeca a apresentar alguns
elementos referentes a experimentos cientificos, dando a entender que o
ambiente em que o personagem entrou trata-se de algum tipo de laboratorio.
Esse laboratorio por vezes apresenta caracteristicas fisicas diferentes das do
mundo real, que fazem parte dos desafios a serem realizados, como fortes ondas
de pressdo das quais o personagem precisa se proteger para ndo ser morto ou
agua que ndo respeita a gravidade, ficando no teto das salas ao invés do chdo,
conforme mostra a Figura 16. Por fim, o caminho a ser seguido leva o jogador a
sair da empresa/laboratdrio e seguir até a beira de um mar, ou um lago, onde o

jogo acaba.
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Figura 16 — Ambiente do jogo Inside em que a agua nao respeita a gravidade

Fonte: Lange (2016)

o Dimensao temporal: O jogo ndo demonstra passagem de tempo, ele comega e
termina durante a noite, dando a entender que a jornada ndo durou mais que
algumas horas.

o Dimensdao mental: Nao ha muitos detalhes quanto a personalidade do
personagem principal, ja que ele ndo possui rosto e 0 jogo nao apresenta nenhum
tipo de didlogo. No entanto, percebe-se que ele age com muita ansiedade,
parecendo estar sempre nervoso, porém sabendo exatamente o que deve ser
feito, ao contrario do jogador que o controla. Ao se fundir com a criatura, sua
personalidade passa a ser algo completamente cadtico, importando-se com nada
além da sua fuga. Até o momento em que o jogador chega na sala onde hé o
tanque, os outros personagens sao muito frios, capturando o garoto com
agressividade, ndo se importando de se tratar de uma crianga. Ja os personagens
que aparecem a partir da cena do tanque sdo mais ansiosos, constantemente
preocupados com a criatura que estava no mesmo e que passa a ataca-los.

o Dimensao formal e pragmatica: De inicio, o personagem precisa apenas correr
pela floresta. Quando o jogador chega no local onde hd mais elementos de
ocupa¢do humana, ¢ possivel ver ao fundo guardas transportando pessoas em
um caminhdo. Logo em seguida, o jogador passa a ser perseguido por guardas e
cachorros, o que indica que ele deve estar fugindo de algo. Apds conseguir fugir
e chegar no ambiente que se parece com uma fazenda, um dos desafios a serem
realizados consiste em colocar um capacete que controla corpos humanos que
estavam imoveis até entdo. A mecanica de controlar pessoas com o capacete

para conseguir ultrapassar os obstaculos aparece em varios momentos durante o
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jogo. Em determinado momento, o jogador encontra-se em uma fila de corpos
humanos comportando-se de maneira robotizada e precisa agir como eles para
ndo ser capturado por robds sentinelas. Mais a frente no jogo, em um dos
momentos em que o jogador precisa nadar em agua, ele € perseguido por um ser
humano de cabelos muito compridos que pode respirar debaixo d’agua e matar
0 personagem caso o alcance. A partir deste momento, essas criaturas passam a
ser comuns quando o jogador esta em ambiente aquatico, até o momento em que
0 jogo ndo oferece outra saida além de ser atacado por uma delas. Porém, dessa
vez o personagem nao morre, ele fica alguns segundos desmaiado até que um
cabo com uma luz na ponta se prende ao seu corpo. Por fim, a luz se apaga, o
cabo ¢ solto e apos alguns segundos o personagem acorda, agora com a
habilidade de respirar embaixo d’agua. Seguindo com o jogo, mais para frente o
jogador percebera que agora também tem a habilidade de controlar os corpos
sem precisar do capacete que o possibilitava esta acdo anteriormente. Chegando
perto do final do jogo, o personagem do jogador chega em uma sala de
laboratério em que as pessoas ignoram a sua presenc¢a, ao contrario do que
acontecia até entdo (todas as pessoas que o avistavam tentavam lhe capturar).
As pessoas, que parecem ser cientistas, olham atentamente algo que ocorre
dentro de um tanque. O jogador precisa conseguir entrar nesse tanque para entao
se deparar com uma criatura feita de inimeras partes de corpos humanos e assim
se juntar a mesma. A partir desse momento, o jogador passa a poder controlar a
criatura, ele deve quebrar o tanque e passar por cima de tudo o que estiver em
seu caminho, inclusive pessoas. Em determinado momento, a criatura chega em
uma sala para matar a pessoa que trabalha naquele setor, o suspense da cena
indica que essa pessoa deveria ser alguém importante no laboratério. A partir
desse momento, os outros funciondrios do laboratorio parecem guiar a criatura
para a saida, porém ela acaba presa em um tanque, o qual precisa fugir para
chegar na beira de um corpo d’agua onde o jogo termina.
Fantasia: Para conseguir continuar o caminho, o jogador precisa ultrapassar obstaculos
que ndo poderiam ser vencidos de forma tdo simples na realidade. O fato do jogador
poder morrer durante o trajeto e continuar de onde parou também ¢ um elemento de
fantasia. O ambiente apresenta tecnologias inexistentes no mundo real, como os corpos

que sao controlados pelo capacete, além de criaturas fantasticas como a que ataca o
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jogador debaixo d’agua (Figura 17) ou a formada de partes humanas que ele deve se
unir para poder controla-la. Alguns cenarios apresentam caracteristicas fisicas diferentes
da realidade, como as fortes ondas de pressao que podem matar o personagem ou a agua
que ndo respeita a gravidade. Em determinado momento o garoto também ganha

habilidades inumanas como poder respirar debaixo d’agua.

Figura 17 — Criatura aquatica fantastica de Inside

Fonte: Lange (2016)

Desafio/Conflito: Diversos desafios sdo apresentados ao jogador durante o trajeto. Ele
deve manipular os objetos do cendrio ou realizar as agdes possiveis pra conseguir
ultrapassar os obstaculos e seguir o caminho.

Ambiente: O ambiente do jogo consiste no caminho que o jogador deve seguir desde o
comego de sua jornada, na floresta onde o jogo se inicia, até o local para onde a criatura
com partes humanas acaba fugindo. Apesar de ser um jogo de plataforma, que permite
seguir apenas uma direcdo, o jogo ¢ feito com tecnologia de modelagem 3D, o que
proporciona uma nog¢ao mais realista de profundidade. O jogo trabalha muito bem com
luz e sombra, no entanto, ndo apresenta muitas texturas, preservando um aspecto
artificial.

Mistério: O jogo comeca sem nenhuma informagao sobre seu contetido ou o que deve
ser feito. O jogador deve seguir o caminho indicado pelo jogo para ir descobrindo,
através de tentativa e erro, quais tarefas devem ser realizadas. Durante o jogo, os
desafios do cendrio vdo, pouco a pouco, revelando a histéria e os motivos do
personagem estar inserido naquele ambiente.

Descoberta: A cada obstaculo que surge no caminho, o jogador precisa descobrir o que

deve ser feito para conseguir ultrapassa-lo. Ao conseguir vencer os desafios impostos
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pelo caminho, o proprio cendrio vai apresentando a historia do jogo, a ser descoberta
pelo jogador. “Aprender conforme se progride no jogo ¢ uma parte critica da diversao e

da aventura” (REGIS, 2016).

5.2 MUNDO DA INTERACAO

Linguagem de acio: Na versao do jogo para Windows, o jogador pode se movimentar
pelo cendrio utilizando as setas do teclado, que também servem para realizar algumas
acoes, como pular. Além das setas, a tecla czr/ direita também faz parte dos controles do
jogo, entretanto, tanto ela quanto as setas podem ser alteradas no menu de configuragdo
(SPECIALEFFECT, 2017). O jogo nao apresenta formas de se comunicar com o
jogador além do menu e do cendrio a ser explorado. “Do inicio ao fim vocé ndo vai
encontrar nenhuma mensagem de texto ou didlogo” (REGIS, 2016). Todas as agdes
possiveis no jogo sdo realizadas a partir do movimento do personagem manipulando os
objetos do cenario ¢ a histéria e informagdes necessarias para progredir no jogo sao
todas passadas ao jogador por meio do ambiente em que o personagem esta inserido.
“Os quebra-cabecas e desafios foram construidos de forma a contar mais sobre o
universo pro jogador e ndo com o objetivo de desafia-lo” (REGIS, 2016).

Feedback: O tnico feedback que o usuario tem acesso € o resultado de suas proprias
acdes. Se o jogador vence o desafio imposto pelo caminho ele consegue continuar com
0 jogo, se ndo, ele fica preso no obstidculo ou entdo morre, dependendo do tipo de
obstaculo. Ao morrer, o jogador volta ao inicio do desafio e pode tentar novamente
quantas vezes necessitar. Os desafios sdo conectados de forma coerente, de modo que o
jogador consiga perceber o resultado de suas acdes para que esse resultado conte a
historia do jogo. “Algumas vezes eu me peguei realizando uma acdo que modificava o
comportamento do que tava a minha volta, me fazendo entender como aquilo tava ligado
a historia.” (REGIS, 2016). A Figura 18 apresenta o momento em que a criatura feita de

partes humanas consegue escapar do tanque e muda completamente o fluxo do jogo.
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Figura 18 — Momento do jogo Inside em que a criatura feita de partes humanas escapa do
tanque

Fonte: Lange (2016)

e Sociabilidade
() comunicagao
() cooperacao
() competi¢ao
() conflito
Nao se aplica, ja que nao € possivel jogar em grupo.
e Avaliagdo: Nao se aplica, ja que se trata de um jogo comercial, e ndo de um jogo sério
e Instrucional: Nao se aplica, ja que se trata de um jogo comercial, € ndo de um jogo
sério
e Controle
o Gama de resultados que um ambiente providencia: Caso o jogador consiga
realizar as atividades necessarias para ultrapassar os desafios, o resultado que o
ambiente oferece ¢ a possibilidade de continuar com o jogo. Caso o jogador ndo
consiga, ou ele fica preso no obstaculo até descobrir como ultrapassa-lo, ou
morre € volta para um ponto anterior do caminho, dependendo do tipo de
desafio.
o Até que ponto a probabilidade de cada resultado depende ou pode ser
influenciada pelas respostas disponiveis para o individuo nesse ambiente:
Os resultados sdo totalmente dependentes das agdes que o jogador realizard a
partir das respostas disponiveis no ambiente. O objetivo do jogo ¢ justamente
explorar o espago para assim descobrir como manipular seus elementos para

conseguir ultrapassar os desafios.



A Tabela 3 e a Tabela 4 sintetizam as funcionalidades presentes nos jogos

analisados.

Tabela 3 - Funcionalidades presentes nos jogos Among Us, Undertale ¢ Inside

Movimentar
Jogo Multiplayer Avatar Missdes Puzzles  itensdo  Mascote Mapa
cendrio
Among Us X X X X X X
Undertale X X
Inside X X

Fonte: a autora (2022).

Tabela 4 - Funcionalidades presentes nos jogos Among Us, Undertale ¢ Inside

Jogo Itens Combate Pontuacio Moeda Conquistas Efeitos sonoros
(steam)

Among Us

Undertale X X X X

Inside X X

Fonte: a autora (2022).
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APENDICE C - Diagrama com a ideia inicial do jogo

O diagrama teve o objetivo de apresentar a ideia inicial do jogo para os stakeholders
do IPOL. A aprovacao do diagrama permitiu a pesquisadora dar prosseguimento ao projeto sem
correr o risco de desenvolver um trabalho que ndo estava de acordo com as necessidades do

instituto. As figuras 1 a 6 expdem o contetido do diagrama.

Figura 1 - Diagrama da ideia inicial do jogo parte 1

12 Tela: menu __, Aqui o jogador deve definir que tipo de
profissional de salide seu personagem sera

O jogador recebe uma
ligagéo de seu chefe

pedindo para ir ateé a Essa ceha serve como
sala dele. Chegando la introdugdo, contextualizagdo e
ele é informado que devera pode também servir como tutorial,
Cena 1: Radiografia viajar para uma vila que se a narrativa oferecer espago
do multilinguismo no possui uma populagéo para a insergdo de alguma
Brasil e panoramas —— majoritariamente nao falante mecénica de jogo. Foi inspirada
regionalizados de portugués. O personagem  ~  na cena inicial de Undertale
das linguas brasileiras do chefe dara uma introdugéo em que o personagem do
sobre direito linguistico, jogador chega no subsolo e é
explicando ao jogador o guiado por Toriel pelas ruinas
porque dotrabalho dele ser para aprender como funciona
necessario nessas regioes. o mundo do jogo.

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Figura 2 - Diagrama da ideia inicial do jogo parte 2

Considerando que cada profissional tera uma populagdo com quem tera mais
2% tela: Escolha da contato, e que 0 objetivo é desenvolver empatia e fazer o jogador entender
. . : como & se sentir o “deslocado” em um ambiente onde nédo € falado sua lingua,
V"a, queo Jogador > criaremos vilas ficticias em que viverao personagens falantes da lingua a ser
iré explorar aprendida. Para isso, utilizaremos do conceito de fantasia para contribuir
com a suspenséo de descrenga no jogador.
Ao chegar na vila, o jogador seréa recebido por um morador local que fala
portugués e sera seu guia durante a jornada. Ele ira explicar o porque de sua
populagao ter imigrado ao Brasil e lhe apresentara a regido. Chegando ao fim
Cena 2: Cenarios da interagdo, o morador se despede dizendo “Te vejo no posto de saude”. O
histéricos e politicos 7 personagem do jogador se da conta de nio sabe onde fica o seu local de
envolvendo as rd trabalho, sendo assim, ele tem a sua primeira missdo. No canto superior
recentes imigragdes esquerdo da tela aparecera a missdo “encontrar o posto de satde”,
no Brasil e a condicéo elemento inspirado no jogo Among Us, até que ela seja seja realizada.
de refugiado.
Durante a interagéo com o morador
l ele alerta para o jogador anotar as

palavras novas que aprende. Assim,
€ mostrada a tela do bloco de notas
do celular, que ele pode acessar
quando quiser. Todas as palavras
aprendidas durante as interacoes
pela vila sdo salvas nesse bloco.

No caso do nosso jogo

essa sera a cena que 32 tela: Bloco de notas

servira de tutorial para — do celular —
as mecénicas dos desafios

encontrados na vila.

Fonte: elaborado pela autora (2022)
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Figura 3 - Diagrama da ideia inicial do jogo parte 3

42 tela: Mochila
(inventario)

5% tela: Mapa da
vila

Apods apresentar o celular, o morador apresenta a mochila, que funcionara
como inventario do jogador onde ele podera armazenar os itens adquiridos

__, durante as interacdes com o0s personagens ou cendrio. Os itens podem ser

equipados para conseguir beneficios, oferecidos como presentes ou entéo
trocados por outras mercadorias.

A tela disponibilizara acesso aos locais que o jogador tera acesso permitido.
Caso a ordem dos modulos nao seja relevante, todas as areas do mapa
devem estar desbloqueadas. Caso algum modulo seja pré-requisito de

7 outro, o segundo deve estar bloqueado até a resolucdo do primeiro. Caso

0 curso exija uma exposicao linear do conteudo, essa tela pode ser excluida,
com os modulos sendo mostrados em sequéncia.

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Figura 4 - Diagrama da ideia inicial do jogo parte 4

12 Misséo: Encontrar
o posto de saude

|

Temas abordados:
Barreiras linguisticas,
esteredtipos e preconceitos
linguisticos:
Analises situacionais.

Para encontrar o posto de salde, o jogador deve explorar a vila, interagindo
com os personagens e com os elementos do cenario em busca de pistas, em
uma dindmica inspirada na de Undertale. A barreira linguistica € mostrada
como forma de fazer com que o jogador se coloque no lugar de um nao
falante de portugués em uma sociedade onde as pessoas nao falam sua
lingua. No entanto, os personagens s&o programados para tentar ajudar
dependendo da atitude do jogador. Se ele for rude, os personagens
continuardo falando seu idioma ou o ignorardo, mas se ele for educado e
tentar responder na lingua do personagem, ele tentara ajuda-lo, usando
mimica, algumas palavras em portugués, fazendo desenhos ou ligando para
algum colega falante de portugués. Existem personagens falantes de
portugués na vila, mas eles so conversarao na lingua do jogador caso gostem
de sua atitude. Esses personagens ensinardo algumas palavras e
cumprimentos na lingua local que facilitara as préximas interacoes.

Condigao de vitéria: Atingir uma quantidade de pontuagao positiva de reputagéo (reformular, talvez ter uma

quantidade minima de missées)

Condigdo de derrota: Atingir uma determinada pontuagédo negativa equivalente a alta rejeicdo pela populagao.
O jogador recebera uma ligagao de seu chefe dizendo que a misséo foi um fracasso e o demitindo.

Fonte: elaborado pela autora (2022)
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Figura 5 - Diagrama da ideia inicial do jogo parte 5

52 tela: Mapa da
vila

v
Assim que o jogador
encontra o posto de
saude ele aparece
como desbloqueado
no mapa da vila.

Posto de saude

Temas abordados:
Agdes possiveis
no local de trabalho

T

22 missdo: Realizar o
atendimento de um
morador local

T

Ao chegar no posto
de saude pela primeira
vez, o morador que recebeu
o jogador na vila fara uma
introducdo sobre Direito
Linguistico no Sistema
Publico de Saude e lhe
__» daraasegunda missao
gue consiste no
atendimento de um
morador local.

O atendimento do morador & realizado
por meio de interagdes com o
personagem e puzzles

inspirados nos de Among Us. As tarefas
tradicionais da medicina devem ser
estrapoladas utilizando da fantasia

para ficarem divertidas e contribuirem
para a suspensao de descrenca

do jogador.

Se o morador gostar do atendimento, o
relacionamento dele com o jogador ganhara
pontos positivos, possibilitando que ele o
ajude nas proximas missoes. Se ele for mal
atendido, o jogador recebera pontos
negativos de relacionamento, o que o
prejudicara caso precise da ajuda desse
personagem no futuro (discutir se & melhor
gue o relacionamento do jogador seja
individual com cada morador, ou coletivo,
na forma de reputagéo na vila).

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Figura 6 - Diagrama da ideia inicial do jogo parte 6

Ap0s realizar o primeiro atendimento, o morador que acolheu o jogador orienta que ele tem uma cota de
atendimentos a serem realizados no posto de salide, mas também pode explorar a vila em busca de novas
missdes, ja que o jogo é quantificado por como o jogador € visto pelos habitantes locais. O morador também
alerta que podem surgir emergéncias em que o jogador sera chamado para atender no posto de satde ou

em qualquer outro local da vila.

Personagens:

Chefe

Jogador (decidir se 0 jogo sera em primeira pessoa ou nao)

Morador 1 (o que ira recepcionar o jogador na vila e que trabalha com ele no posto de saude.

Missao 3: Jogar um jogo local com o ancido da vila (a interagdo com o ancifo ajudara a desenvolver a empatia, a
ensinar palavras e formas de tratamento, e também sera divertida porque tera o jogo em questio)

Missdo 4: Ajudar uma crianga a encontrar seu brinquedo (a interagdo com a crianga ajudara a desenvalver a
empatia, a ensinar palavras e formas de tratamento, e também sera divertida porque a busca pelo brinquedo sera

feita em forma de puzzle)

Missao 5: Ajudar uma moradora a preparar a refeigao para uma festividade local
Missao 6: Pescar com um morador
Missao 7: Ajudar uma mée a convencer sua crianga a se alimentar de forma saudavel

Interacdes positivas podem resultar em presentes a serem equipados. Se o jogador ganhar um item que
os moradores locais costumam usar, ele sera mais aceito nas interagées.

Fonte: elaborado pela autora (2022)
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APENDICE D - Lista de requisitos do jogo

A lista de requisitos tem o objetivo de guiar o desenvolvimento do jogo, oferecendo
uma visao geral de todos os requisitos funcionais que ele precisara conter, juntamente com seus

requisitos de contetido.

1 REQUISITOS FUNCIONAIS

e Criar avatar

e Escolher a vila

e Realizar as missdes individuais

e Realizar as missdes em grupo

e Interagir com os NPCs

e Interagir com o parceiro de missdo através de um mini bate-papo exibido na tela onde
se passa 0 jogo

e Visualizar as missdes ja realizadas e as que ainda faltam realizar

1.1 MAPA

e Acessar o mapa da vila escolhida
e Acessar locais desbloqueados da vila através do mapa
e Desbloquear os locais bloqueados por meio do sucesso em missdes ou interagdes

especificas

1.2 INVENTARIO

e Acessar o inventario onde ficam os presentes e itens de missao adquiridos
e Equipar presentes

e Utilizar itens de missdo armazenados no inventario

e Dar ou trocar presentes com parceiros de missdes ou NPCs

e Dar ou trocar itens de missdo para parceiros de missdes ou NPCs
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1.3 CELULAR

e Acessar o mapa da vila

e Acessar o bloco de notas do celular

e Acessar os conteudos enviados pelos NPCs por meio das mensagens do celular
e Acessar o bate-papo publico do jogo e interagir no mesmo

e Visualizar perfil social do jogador

e Visualizar perfis sociais de outros jogadores

e Curtir fotos de outros jogadores

e Adicionar ou excluir amigos

e Procurar jogadores para realizar missdes em grupo

e Tirar fotos de momentos do jogo para salvar como forma de lembrancas

e Publicar fotos do jogo com legenda (opcional) no perfil social

2 REQUISITOS DE CONTEUDO

e Falas dos personagens

e Sons que simulam as falas dos personagens

e Miusica ambiente adequada para cada momento do jogo

e Sons satisfatorios ao realizar uma missao ou intera¢ao com sucesso

e Presentes em determinadas missdes ou interagcdes de sucesso

e Missdes que podem ser realizadas tanto individualmente quanto em grupo devem vir
acompanhadas de alguma dica para incentivar o jogador a convidar alguém para ajuda-

lo

2.1 PONTUACAO E NfVEIS

e Contabilizar pontuagdo dependendo do sucesso ou fracasso nas intera¢des (pontuacao
baseada na reputacdo do personagem do jogador na vila)
e Finalizar o jogo caso a pontuagdo do jogador chegue a zero, representando derrota

e Pontos extras para interacdes feitas enquanto o jogador utilizar algum item equipével

(buff de carisma)
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e Pontos extras para missdes realizadas em grupo (buff para incentivar a aprendizagem
colaborativa)

e Avangar ou retroceder de nivel dependendo da pontuacao

2.2 CELULAR

e Armazenar automaticamente as palavras aprendidas juntamente de seu respectivo
significado no bloco de notas do celular

Perfil social dos jogadores

e Exibir nome do jogador

e Exibir avatar do jogador

e Exibir nivel do jogador

e Exibir fotos postadas pelo jogador

2.3 TELAS DE TRANSICAO

e Exibir tela de transi¢cao quando um presente ¢ adquirido
e Exibir tela de transicdo quando uma palavra nova for aprendida
o Dbarulho de teclas e animagdo das palavras “palavra nova aprendida”, a palavra,
seu significado em portugués e uma figura de referéncia.
e Exibir tela de transi¢cdo quando uma missao for realizada com sucesso

e Reproduzir sons satisfatorios relacionados com os temas de cada tela de interagdo.



248

APENDICE E — Game Design Document Educativo (GDDE)

O Game Design Document Educativo ¢ um documento que busca otimizar a produgao
ao registrar o conhecimento gerado sobre o jogo, auxiliando na memoria e comunicagdo dos

atores envolvidos. Esse documento foi construido seguindo o template proposto por Sena
(2017).

e Titulo do jogo: PluriSUS: A Aventura
e Versao do GDDE: 1° versdao

e Imagem conceitual:

Missao: Atender morador

Examinar cabeca

QExaminar barriga

Examinar olhos

Examinar joelhos

Morador

Mwen gen yon vant fé mal

e Logotipo:

PluriSUS: A Aventura
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Género: RPG

Plataformac(s): Smartphones (Android e IOS) e computadores (Windows, MAC e e
Linux Ubuntu)

Publico: Profissionais de saude, adultos entre 18 e 80 anos

Modo(s) de interacao: Single player e Multiplayer

Controles: Na versdo para smartphone, a interacao ¢ por fouch screen. Ja a versao para
computadores apresenta os seguintes controles (podendo ser alterados nas

configuragdes do jogo, caso o jogador deseje):

Andar em todas as dire¢des Teclas A, S, W e D ou direcionais do teclado
Pular Espago
Selecionar objetos ou a¢des Mouse

Gameplay: O personagem do jogador ¢ um profissional de satde que foi transferido
para uma vila em que a populacdo ¢ majoritariamente nao falante de portugués. O jogo
da a opg¢ao de escolha entre 3 vilas, uma povoada por nativos brasileiros falantes de
guarani, outra povoada por nativos brasileiros falantes de Apurina, ¢ uma terceira vila
povoada por imigrantes haitianos falantes de criolo haitiano. O jogador deve realizar os
atendimentos médicos dos moradores da vila com base em tentativa e erro e nas palavras
aprendidas através das interagdes com os moradores. Alguns moradores falam pelo
menos algumas palavras em portugués, no entanto, eles s6 estardo dispostos a ajudar
caso eles gostem da atitude do jogador. Para agradar os moradores, o jogador pode tentar
falar algumas palavras no idioma dos moradores locais ou equipar presentes adquiridos
tendo sucesso nas interagdes ou missoes. MissOes referentes a atendimentos médicos
sdao encontradas no posto de satde, porém, o jogador também pode aceitar missdes
oferecidas pelos moradores da vila. Interacdes bem-sucedidas fardo com que o jogador
ganhe pontos, o que eleva a sua reputagdo na vila. J& interagdes malsucedidas irdo
ocasionar em perca de pontos, o que prejudicaré a reputacao do jogador, representando
derrota caso sua pontuacao chegue a zero.

Método narrativo: Colar de pérolas. A historia ¢ desenvolvida a partir da escolha do
jogador por quais moradores ele quer interagir e quais missoes ele aceitar primeiro. Ha
missdes especificas que precisam ser cumpridas para que o jogador consiga vencer o
jogo, no entanto, a ordem delas ndo ¢ pré-definida (com exce¢do das missdes que exijam
conhecimento prévio, essas so serdo desbloqueadas a partir do sucesso nas missdes que

trabalhardo esse pré-requisito).
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Conteudos pedagogicos:

Radiografia do multilinguismo no Brasil e panoramas regionalizados das linguas
brasileiras;

Cenarios historicos e politicos envolvendo as recentes imigragdes no Brasil € a
condic¢do de refugiado. Andlises situacionais e questionamentos;

Barreiras linguisticas, esteredtipos e preconceitos linguisticos: Analises
situacionais;

Direito Linguistico no Sistema Publico de Saude;

Acgdes possiveis no local de trabalho.

Objetivos de aprendizagem:

Abordar o multilinguismo no Brasil do ponto de vista histdrico, politico e
ideologico, dando relevancia para as politicas linguisticas existentes e para a
constitui¢do de direitos linguisticos no pais;

Tragar um panorama dos direitos linguisticos em relagdo ao atendimento nos
sistemas publicos de saude;

Contribuir com a formagao e instrumentaliza¢do das equipes de satde e demais
profissionais que atuam no atendimento a satide de pessoas que nao falam, ou
falam muito pouco, a lingua portuguesa. Fazem parte desta parcela os povos

indigenas, povos tradicionais, os imigrantes e refugiados.

e Requisitos minimos da(s) plataforma(s): Sistema operacional Android 8.1, iOS §,

Windows 7, Ubuntu 18 ou MAC OS 10, 2 GB de memoéria RAM e 200 MB de espago

disponivel

e Ferramentas que serdo utilizadas no desenvolvimento (ferramenta de autoria,

softwares de arte, engine, linguagem de programacio): Adobe lllustrator, Adobe

Photoshop, Figma, Unity, bibliotecas do Unity e C #.

e Mecanicas

o

Espacos (indicar se o jogo ¢ jogado em espacos discretos ou continuos e se
possui espacos aninhados): Espacos aninhados (o jogador pode acessar outros
espagos através do mapa).

Objetos: Os objetos do jogo sdao separados em presentes, itens de missdo e
objetos do cenario. Presentes sdo itens recebidos através de missdes ou
interagdes bem sucedidas, que poderdo ser equipados para contribuir com a

estética do personagem, ou entdao para passar uma boa impressao aos moradores
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da vila, o que contribuira para o sucesso com as interagdes. Itens de missdo sdo

itens necessarios para a realizacdo de alguma missao especifica (como vacinas,

que devem ser levadas até os moradores, por exemplo). O jogador os recebe

durante as missdes ¢ deve manté-los no inventario até que chegue a hora de

utilizd-lo. Ja objetos do cenario sdo objetos que podem ser manipulados para a

realizacdo de puzzles que podem surgir durante as missdes. Nao hé interagdes

especificas que podem ser realizadas com itens de missao ou itens de cenario,

além de leva-los até outra parte do mapa do jogo ou entdo muda-los de posi¢ao

pelo cenario.

o Acoes:

Montar o avatar;

Escolher a vila em que ira se passar a aventura;

Selecionar a regido do mapa da vila a ser visitada;

Desbloquear os locais bloqueados por meio do sucesso em missdes
especificas;

Selecionar um NPC para interagir;

Responder aos didlogos com os NPCs;

Aceitar missoes;

Realizar as missdes (que podem se tratar de acdes a serem realizadas no
mapa da vila, como interagir com um personagem especifico, levar um
item a algum lugar, procurar algum item no mapa ou solucionar puzzles
ou entdo atendimentos no ponto de satde, que funcionam a partir da
investigacao por meio da selegdo de opcdes ou entdo por meio de puzzles
para o caso de agdes mais complexas, como fazer um raio-x);

Acessar o inventario;

Equipar os presentes adquiridos no inventario;

Inserir e retirar itens de missdo do inventario;

Dar/trocar itens do inventario;

Acessar as palavras aprendidas no bloco de notas do celular;

Acessar seu perfil social ou de outros jogadores no celular;

Acessar e interagir no bate-papo publico no celular;

Procurar parceiros para missdes em grupo pelo celular;

Adicionar amigos pelo celular;
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» Tirar fotos (prints) de momentos do jogo;

= Postar fotos do jogo no perfil social acompanhadas de legendas caso
deseje;

= Curtir fotos dos outros jogadores;

* Visualizar as missoes ja realizadas e as que ainda faltam realizar.

o Regras

= O jogador pode montar seu avatar a partir dos elementos estéticos
oferecidos pelo jogo;

* O jogador ndo pode jogar uma mesma partida em duas vilas diferentes.
Cada vila representa uma nova partida. Caso ele troque de vila durante o
jogo, o jogo anterior ¢ interrompido onde parou € um novo jogo ¢
iniciado na outra vila;

» O jogador pode acessar os locais da vila que estdo desbloqueados através
do mapa;

= Locais bloqueados so6 poderdo ser acessados apos seu desbloqueio, que
ocorre apds o cumprimento de algum pré-requisito;

= O jogador pode interagir com 0s personagens niao jogaveis apenas a
partir das opcdes pré-estabelecidas;

* O jogador pode interagir com outros jogadores pelo bate-papo publico,
ou pelo mini bate-papo (quando estiver em uma missao em grupo);

= (Ojogador ndo pode ter conversas privadas com outros jogadores que nao
estejam com ele em uma missao;

* O jogador pode procurar parceiros para realizar missdes em grupo;

* O jogador pode adicionar ou excluir amigos;

» O jogador pode aceitar missdes a qualquer momento em que elas forem
oferecidas;

* O jogador pode recusar missdes, mas isso pode ocasionar em perca de
pontos de reputacao;

= E possivel interagir com o personagem que ofereceu uma missdo que foi
recusada para aceita-la posteriormente;

* O jogador pode visualizar as missoes ja realizadas e as que ainda faltam
realizar;

» O jogador pode equipar presentes;



253

O jogador pode transportar itens de missdo em seu inventario;

O jogador ndo pode equipar itens de missdo ou itens do cenario;

O jogador ndo pode inserir itens do cenario no inventario;

O jogador nao pode utilizar presentes em missdes ou deixa-los no mapa,
podendo apenas equipa-los ou entrega-los a outro personagem;

O jogador pode acessar o bloco de notas do celular, onde ficam salvas
todas as palavras aprendidas durante o jogo;

O jogador pode visualizar seu perfil social, ou de outros jogadores,
através do celular;

O jogador pode tirar fotos de momentos do jogo que ficam armazenadas
no celular;

O jogador pode publicar as fotos tiradas em seu perfil social,
acompanhadas de legendas, caso assim desejar;

O jogador pode curtir fotos no perfil social de outros jogadores.

o Habilidades do personagem

Interagir com NPCs e com outros jogadores que estejam com ele em uma
missao;

Transportar presentes e itens de missao;

Equipar presentes;

Utilizar itens de missdo nas missoes;

Manipular itens de cenario;

Dar/trocar presentes ou itens de missao do inventario

o Habilidades do jogador

Montar o avatar;

Desvendar puzzles;

Ser capaz de aprender algumas palavras na lingua em que os moradores
da vila falam durante o jogo, como formas de tratamento, partes do corpo
¢ sintomas;

Ser capaz de absorver o conteido do jogo transmitido através da
narrativa, como o contexto em que a populagao que habita a vila ficticia
vive no Brasil, os desafios enfrentados por eles por ndo falarem
portugués, questdes referentes a direito linguistico e possiveis acdes no

ambiente de trabalho.
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Arte

o Estilo grafico-visual adotado: Representacdo bidimensional (2D)

o Estilo visual: Estilizado (os personagens ndo tem rosto e possuem formas
esguias e alongadas, com tronco e cabe¢a em tamanho padrdo mas bracgos e
pernas longos e finos e maos e pés pequenos. O cendrio ¢ simplificado,
apresentando poucos detalhes para ndo disputar atencdo com os personagens e

ndo gerar sobrecarga cognitiva)

o Painel semantico: Painel semantico com jogos que serviram de referéncia

9% it Floats, Pd by
 snything te ride slang! - -

Painel semantico para a vila povoada por imigrantes haitianos

o Paleta de cores predominante do jogo:
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A paleta acima foi desenvolvida a partir do painel semantico dos jogos de
referéncia e das referéncias da cultura haitiana. Cada vila seguird uma paleta de
cores diferente, de modo a preservar elementos de sua cultura. O jogo trabalha
as cores de modo a saturd-las nos personagens e utilizar tons pasteis nos
cenarios. Para a vila povoada por imigrantes haitianos, as roupas dos
personagens seguem as cores mais vibrantes e escuras da paleta (o rosa, o azul

escuro e o verde) enquanto o cendrio utiliza variacdes do azul claro e do bege.

e Personagem do jogador

o

Perfil: O personagem do jogador ndo tem uma personalidade pré-definida,
podendo agir conforme a vontade do jogador seguindo as opg¢des de interacao
oferecidas pelos didlogos

Aparéncia: O jogador deve montar seu avatar no comego do jogo, ou seja, a
aparéncia de seu personagem serd de acordo com a montagem que ele realizara
a partir das opgdes fornecidas

Movimentag¢ao: O personagem do jogador pode caminhar para todas as
direcdes, pular, segurar itens de missao e de cenario, transportar esses itens
enquanto os segura, inserir e retirar itens de missao do inventario

Voice over: O personagem nao possui voz

Objetivos: O personagem do jogador deve manter uma boa reputacdo com os
moradores da vila (através do sucesso nas interagdes) e realizar as missoes
obrigatorias do jogo

Mecénicas: Andar, pular, se transportar entre os locais desbloqueados da vila,
adquirir presentes, equipar e desequipar presentes, armazenar itens de missao no
inventario, utilizar itens de missdo nas missdes, manipular itens de cenario,
interagir com os moradores e desvendar puzzles

Habilidades: Interagir com NPCs e com outros jogadores que estejam inseridos
na missao, transportar presentes e itens de missdo, equipar presentes, utilizar
itens de missdo nas missdes, manipular itens de cenario, dar/trocar itens do

inventario
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o Ponto de vista: Primeira e terceira pessoa, dependendo do momento do jogo

o Progressao: Ter sucesso nas interagdes com os moradores da vila e nas missoes

o Especificar se é prevista alguma alteracao visual no personagem a medida
que progride no jogo: O visual do personagem pode ser alterado caso o jogador
decida equipar presentes, que podem ser adquiridos através do sucesso em
missdes ou interagdes com os moradores

o Objetos: Presentes (itens adquiridos através do sucesso em missdes ou
interacdes com moradores da vila, podem ser equipados para mudar a estética
do personagem ou para passar mais confianga aos moradores, nao podem ser
deixados no cendrio, apenas armazenados no inventario, doados ou trocados
com outros personagens), itens de missao (itens necessarios para a conclusao de
missdes, ndo podem ser equipados, apenas transportados no inventario e
deixados no cendrio) e itens do cenario (itens do cenario que podem ser
manipulados para a resolu¢do de puzzles, ndo podem ser equipados nem
armazenados no inventario).

o Variagdes: As variagdes sdo apresentadas no momento em que o avatar ¢
montado, € possivel escolher a cor de pele do personagem, seu gé€nero, seu tipo
fisico com base em padroes pré-definidos (magro, meio termo e gordo), cor do
cabelo, estilo de cabelo, cor do cabelo, cor dos olhos, roupas e sapatos.

Inimigos

o Zumbis: Na vila povoada por imigrantes haitianos, zumbis podem surgir no
meio das missdes para atrapalhd-las. Eles possuem a aparéncia de um morador
morto-vivo, andam devagar, mas podem jogar projéteis. O jogador precisa
terminar o trajeto onde fica o zumbi e escapar de seu campo de visdo sem ser
atingido por nenhum projétil, caso contrario, ele retorna ao inicio do trajeto para
fazer a travessia do comeco.

* Localizagao no jogo: Ainda nio definida
= Arte conceitual:
* Movimentac¢do: Andar devagar
= Habilidades: Lancar projéteis
o lara: Na vila povoada por nativos da tripo Apurind, missdes que incluem

travessias de rios podem contar com a presenga de lara para atrapalha-las. O
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jogador deve fugir da sereia pois, caso ela o alcance, ela ird puxa-lo para o fundo
do rio e a missdo tera que ser reiniciada.

» Localiza¢ao no jogo: Ainda nao definido

= Arte conceitual: Ainda ndo definida

* Movimentagao: Nadar devagar

= Habilidades: Puxar o jogador para o fundo do rio, caso o alcance
Saci: Na vila povoada por nativos da tripo Guarani, missoes que incluem
transportar itens no inventario podem ser atrapalhadas pelo Saci, que pode
aparecer sorrateiramente para roubar o item do inventario e deixa-lo em algum
lugar aleatério do mapa, apenas por provocagdo. Para concluir a missdo, o
jogador precisa seguir as dicas fornecidas pelo Saci para encontrar onde esta o
item. Chegando ao local, ele devera resolver uma charada do Saci para conseguir
o item de volta e poder continuar com a missao.

* Localiza¢do no jogo: Ainda nao definida

* Arte conceitual: Ainda ndo definida

* Movimentagdo: Se locomover rapidamente através de um redemoinho,

pular em uma perna s6
= Habilidade: Roubar itens de missdo do inventario e escondé-los pela

vila

Mundo

o Ambientacdo: A ambientacdo muda de acordo com a vila em que o jogo esta

sendo jogado. A vila habitada pelos imigrantes haitianos consiste em um
ambiente residencial, casas afastadas com patios e arvores. A urbanizagao pode
ser vista ao fundo, dando a entender que se trata de um bairro afastado do centro
da cidade onde fica. A vila habitada pelos indigenas da tribo Apurind ¢
ambientada em um cendrio de floresta densa e iimida. A mata mais fechada
impede a exibi¢ao do horizonte, sendo coberto por arvores. Corpos d’agua sao
bastante presentes e o transporte fluvial € explorado para reforgar a aproximagao
com o cenario amazdnico. Assim como a vila habitada por apurinds, a vila
habitada por nativos da tribo Guarani também possui um cenario de floresta, no
entanto, inspirada em uma mata subtropical, menos fechada e com alguns
elementos de agricultura. O transporte fluvial € presente, porém nao tanto quanto

na vila habitada pelo povo Apurina.
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o Mapa
* Adicionar uma imagem do mapa do jogo: Ainda ndo definido
= Adicionar indicacoes de elementos de interface que representam os
personagens e objetos no mapa: Ainda ndo definido
Nivel 1

o Ambientacio (descrever o cenario e sua ambientacio, momento do dia e
cores predominantes: Ainda nao definido

o Inimigos (descrever os personagens que o jogador ira enfrentar no nivel):
Zumbi (na vila habitada por imigrantes haitianos), lara (na vila habitada por
indigenas apurinas) e Saci (na vila habitada por indigenas guaranis)

o Agentes pedagogicos (descrever os agentes pedagigicos com os quais o
jogador ira interagir no nivel): NPCs e missoes

o Objetivos de aprendizagem (as acées que o jogador deve fazer, puzzles que
ira resolver): Interagir com o NPCs para absorver conteidos sobre o
multilinguismo no Brasil, direitos linguisticos e questdes culturais e sociais
envolvendo a populagdo de cada vila e realizar missdes que abordam dilemas
encontrados no atendimento dessa populacdo nos sistemas publicos de satde.

Objetos (descrever os objetos com os quais o jogador ira interagir, tais como itens
coletaveis, portas, veiculos e a forma de interacao com os objetos):

o Presentes: chapéu de palha, colar com a bandeira do Haiti, pulseira com as cores
da bandeira do Haiti, camiseta com as cores da bandeira do Haiti, sandalia de
couro, tunicas de vodu e outros itens ainda ndo definidos

o Itens de missao: banana verde, vacinas e outros itens ainda nao definidos

o Itens de cenario: ainda ndo definidos

Audio (descrever as musicas e efeitos sonoros previstos para o nivel): As mésicas
do jogo deverdo ser produzidas com base no estilo musical da populagdo de cada vila e
em cada momento do jogo. Por exemplo, na vila habitada por imigrantes haitianos, as
musicas serdo baseadas nos estilos do pais, kompa e racine, mais animadas nos
momentos de exploracdo do ambiente, interagdo com NPCs e atendimentos na unidade
de saude. Porém, nos momentos mais tensos do jogo, essas musicas precisardo
apresentar variagdes para transmitir uma atmosfera mais dramatica e de suspense.

Puzzle (se houver): Os puzzles serdo baseados na manipulacdo de informagdes

referentes ao contetido do curso, na simulacdo de procedimentos hospitalares (sem
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exigéncia de fidelidade com o modo como eles sdo realizados na realidade) ou entdo na
manipulacdo de itens do cendrio para permitir a passagem do jogador.
e HUD
o Barra de vida: Nao se aplica
o Pontuagdes: O jogador comega o jogo com dois coragdes e meio preenchidos.
Ao ganhar pontos de reputacdo, os coracdes sdo preenchidos até totalizar os
cinco coragdes. Ao perder pontos de reputacdo, os coragdes vao perdendo o

preenchimento. Se o primeiro coragdo se esvaziar totalmente, o jogador perde o

jogo.
& ? (] m
(] (] @ .

Zero a esquerda Zé Ninguém Carada UBS Cara Legal Heroi da Vila

QOO VOO L A A JVAV LA A A AV Yyeovee

e Personagem: Pode assumir qualquer forma dentro das opgdes oferecidas para a
montagem do avatar.

e Inventirio e/ou outros elementos (variam de acordo com o jogo): E possivel acessa-
lo pela mochila no canto inferior direito. Seus detalhes adicionais ainda ndo foram
definidos.

A\ S

s
Missdo: Ajudar Marie a convencer
seu filho a comer vegetais m

|
Criancas devem comer vegetais? T .

e [tens

Herai da Vila

o Chapéu de palha

* Func¢ao: buff de carisma
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= Jcone:

=
o Colar Haiti
* Fungao: buff de carisma
= jcone: ainda nio definido
o Pulseira Haiti
* Func¢ao: buff de carisma
= Jfcone: ainda nio definido
o Camiseta Haiti
* Func¢ao: buff de carisma
= lcone: ainda ndo definido
o Sandalia de couro
* Func¢ao: buff de carisma
= Jfcone: ainda nio definido
o Tunica de vodu
* Funcio: buff de carisma
= jfcone: ainda nio definido
o Banana verde
* Fungao: concluir a missdo “Ajudar uma moradora a preparar a refei¢ao
para uma festividade local”
= jfcone: ainda nio definido
o Vacina
* Funcéo: concluir a missdo “Vacinar a populacdo da vila”
= icone: ainda ndo definido
Fluxo de Telas
o Tela de start screen (tela inicial, com logotipo das empresas ou instituicoes

produtoras do jogo): ainda nao definida, tendo apenas seu esbogo
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@ipol

Tela inicial de jogo (tela com logotipo, imagem e menu): ainda nao definida
Tela de créditos e seu conteudo (tela final de jogo, mas que pode ser
acessada a qualquer momento pelo menu de jogo. Contém os nomes de
todos os atores envolvidos no desenvolvimento do jogo): ainda ndo definida
Tela de loading (tela que aparece enquanto partes do jogo sao carregadas):

ainda ndo definida, tendo apenas seu esbogo

e Cutscenes: nao se aplica

o  Minigames

o

Minigame 1: 1* missdo — Organizar a linha do tempo das politicas linguisticas
no Brasil

Mecanica: Segurar e arrastar cada ano da linha do tempo para colocar em ordem
e assim revelar o acontecimento de cada data

Objetivo de aprendizagem: engajar o jogador com o conteudo da linha do
tempo das politicas linguisticas no Brasil

Nivel (localizaciao no jogo): segunda cena
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e  Minigame 2: 2° missao — Organizar a linha do tempo do Ordenamento Juridico para os

Direitos Linguisticos

O

o

Mecéanica: Segurar e arrastar cada ano da linha do tempo para colocar em ordem
e assim revelar o acontecimento de cada data

Objetivo de aprendizagem: engajar o jogador com o conteudo da linha do
tempo do Ordenamento Juridico para os Direitos Linguisticos

Nivel (localizaciio no jogo): segunda cena

o Minigame 3: 3" missdo — 3* Missdo - Encaixar os recortes do livro

o

o

Mecéanica: Segurar e arrastar cada pega de um quebra-cabegas que formara uma
pagina de um livro que informa os instrumentos juridicos da constituicao
brasileira com relacdo ao direito linguistico

Objetivo de aprendizagem: apresentar os instrumentos juridicos da
constitui¢do brasileira com relagdo ao direito linguistico

Nivel (localizagdo no jogo): terceira cena

e Avaliacdo: Ocorre por meio da conclusdo da missdo, enquanto o jogador ndo consegue

realizar o desafio proposto a missdo permanece como inconcluida. O jogador precisa

aplicar os conhecimentos adquiridos para conseguir concluir a missao e avangar no jogo.
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APENDICE F - Storyboard das cenas do jogo que abrangem o médulo 1 do curso

O storyboard foi desenvolvido com o objetivo de fazer uma prototipagem de baixa
fidelidade das primeiras cenas do jogo, que abrangerao o conteido do moédulo 1 do curso
“Diversidade linguistica no atendimento a satde: curso introdutério em Politica Linguistica e
Saude”, desenvolvido pelo IPOL. Cada tela exibe um esbo¢o do que aparecerd na tela do jogo
em cada momento dele, com uma descrigdo de texto com as informacdes adicionais necessarias.
A Figura 1 apresenta a legenda da forma como as informagdes foram expostas no storyboard e

as figuras de 2 a 8 exibem o conteudo do storyboard.

Figura 1 - Legenda do storyboard do jogo

IU: Interface do Usuério

NOME DO PERSONAGEM: fala do personagem

Brilho de interacdo: um brilho que surge em volta do objeto ao se
aproximar dele, indicando que é possivel interagir com o mesmo.

—> caminho obrigatorio. Ndo ha outra opcéo, que leve a outro
caminho, a ser selecionada.

--------- > caminho opcional. Se o objeto ou a interacdo que leva a essa tela
nio for escolhida, essa tela ndo é aberta.

Nome do jogador: o nome que o jogador escolher

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

Figura 2 - Storyboard da parte inicial do jogo

1* tela 2" tela 3" tela
Nome do personagem: ’7
) OO
O 3 ipol .
<830 Ov
Logo do jogo com algum sinal de Logos do IPOL, UFSC e possiveis E possivel escolher o nome do
feedback para indicar carregamento parceiros personagem, a cor de sua pele, seu

género, seu tipo fisico com base em
padr&es pré-definidos (magro, meio
termo e gordo), cor do cabelo, estilo
de cabelo, cor do cabelo, cor dos
olhos, roupas e sapatos.

Fonte: Elaborado pela autora (2022)



1* Cena - 1° quadro
SALA DO CHEFE

|
S

T ~

Figura 3 - Storyboard cena 1

1* Cena - 2° quadro

O jogo comeca quando o jogador esta
prestes a entrar na sala de seu chefe.
1U: brilho de interacdo na maganeta.
Ao clicar na maganeta a porta se abre.

Ao abrir a porta, é possivel ver o
personagem do Chefe atras de sua
mesa:

Chefe: Nome do personagem, por
favor, sente-sel Fique a vontade!

1* Cena - 3° quadro
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UI: brilho de interacdo na cadeira a
frente do chefe

Ao clicar na cadeira, o personagem se
senta nela.

1* Cena - 4° quadro l’

4* tela

1* Cena - 5° quadro

Chefe: Entdo nome do personagem,
eu te chamei aqui porque eu tenho
uma missao muito importante para
vocé. Nio sei se vocé sabe, mas o
Brasil € um dos oito paises mais
plurilingues do mundo, junto com a
Papua Nova-Guiné, Indonésia, Nigéria,
india, México, Camardes e Australia. E
nacoes plurilingues demnandam por
politicas de reconhecimento das
linguas e de valoragdo de sua
presenca.

O chefe levanta e vai até um quadro
onde estdo expostas algumas
informagdes. Ele puxa um mapa que
estava enrolado e se posiciona ao lado
dele.

1U: O mapa entdo ganha brilho de
interagdo

Clicar no mapa leva a sua versdo
interativa.

Mapa interativo das linguas faladas no
Brasil. No mapa, sera possivel acessar
separadamente as linguas indigenas,
linguas de imigracao, linguas afro-
brasileiras, linguas de sinais, linguas de
fronteiras e variedades do portugués.
As linguas de imigracdo ainda estardo
subdivididas entre linguas brasileiras
de imigracao (historica) e linguas de
imigracao recente

1U: botdo de voltar

1* Cena - 6° quadro l

Chefe: Estima-se que, no Brasil,
existam 200 linguas indigenas e 56
linguas de imigracdo, também
chamadas de “aléctones”. Além delas,
também existem as linguas afro-
brasileiras, e as linguas de sinais como
LIBRAS.

1* Cena - 7° quadro

O chefe volta a se sentar na sua
cadeira

Chefe: Entdo, como eu tava dizendo,
um pais com tantas linguas diferentes
precisa de uma politica linguistica, pra
promover novas condigdes historicas
pras linguas do nosso pais.

1* Cena - 8° quadro

Chefe: Durante anos o Brasil teve uma
politica de controle e silenciamento.
Mas as agora as coisas mudaram, nos
precisamos de condigdes de
promocdo da diversidade e
reconhecimento.

1* Cena - 9° quadro l

1* Cena - 10° quadro

E&COLHA R VLA
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Chefe: Mas enfim, onde vocé entra
nessa histéria? Um dos direitos
universais dos seres humanos é o
direito a saide, mas a maioria de
nossos profissionais de salde falam
apenas o portugués, o que prejudica
muito o atendimento das populacdes
que falam outra lingua.

Chefe: E por isso que nés preparamos
um “programa de intercambio” pra
vocés, profissionais de salde,
poderem atender essas populacdes e
voltarem pra ca sabendo falar uma
lingua nova. Nao é o maximo?

Entdo me diga, para qual vila vocé
deseja viajar?

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Vilas disponiveis para comegar a
aventura.




Figura 4 - Storyboard cena 2 parte 1

2% Cena - 1° quadro
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Um 6nibus passa pela tela,
mostrando, em seguida, o jogador que
acabou de descer do mesmo.

1U: surge uma notificagdo no icone do
celular

.8

6° tela

MENHAGENS
CHEFE
4 MENSAGEM

—

AR

8

Caso o jogador decida tocar no celular
para ver a notificagdo, aparece uma
mensagem de seu chefe.

1U: interface do celular

7 tela

BMW Oa% LikGiiha FALADAS
NO BRAsIL

- e

Se o jogador decidir tocar na
mensagem do chefe, aparece um
botéo escrito “mapa das linguas
faladas no Brasil’, que direciona para a
tela 4.

2* Cena - 2° quadro \J

Um rapaz acena de longe. Ele se
aproxima e diz:

Pierre: Ola, vocé deve ser o nome do
jogador eu sou o Pierre, fui
encarregado de te receber aqui na vila.
Me deixa te ajudar com tuas malas.

2* Cena - 3° quadro

Pierre pega uma das malas do jogador
e comega a andar pra direita.

1U: seta para a direita indicando que o
jogador deve seguir o morador

Pierre: Essa € a Vil Jacmel, ela surgiu a
medida que imigrantes do Haiti
chegaram no Brasil e foram se
instalando nesse local.

2* Cena - 4° quadro

=
Pierre: O povo daqui € muito
simpatico e altruista. Mas néo estranhe
se, num primeiro momento, eles
forem um pouco frios. Muitos de nos
néo fomos muito bem recebidos
quando chegamos e alguns moradores
sdao um pouco desconfiados com
brasileiros.

1* Cena - 5° quadro 1

1* Missdo - 1° quadro

1* Missdo - 2° quadro
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Pierre: Antes de vocé comecar a
trabalhar, € interessante vocé saber
um pouco como foi a histéria do
direito linguistico no

Brasil. Perai que eu tenho um material
que pode ajudar, mas ele esta todo
fora de ordem, vocé vai ter que me
ajudar a arrumar.

O Pierre tira seu celular do bolso e
mostra a tela para o jogador

1U: Brilho de interacdo no celular

AN AaAA Aaan A A e
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Ao clicar no celular, é exibida uma
linha do tempo contendo as
informacdes do slide 8, porém, todas
fora de ordem.

1U: Em cima da linha do tempo
aparece a mensagem “coloque os
acontecimentos em ordem para
completar a primeira missao”.

ANV paan A A

1U: Cada ano colocado no seu devido
lugar acendera um brilho de interagdo
em sua caixa. Ao clicar nela, ela se
expande informando o que ocorreu no
ano.

2* Cena - 6° quadro ! -

8" tela

MENSPGENS

PIERRE
R A MENSAGEM

CHEFE
Mar g e

1U: Ao terminar a 1* missdo, surge um
brilho de interacdo na caixa de
missoes.

Caso o jogador clique nela, ela abre
exibindo a lista de missdes e o status
de cada uma delas. Até o momento,
aparece apenas a primeira missao na
lista, com o status de concluida. Ao
clicar na lista de novo ela é fechada.

Pierre: Seus superiores me passaram
seu nimero quando me disseram que
eu ficaria responsavel por vocé aqui.
Vou mandar esse documento pra
vocé

O Pierre mexe no celular

1U: em seguida surge uma notificacdo
no icone do celular

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Caso o jogador decida tocar no celular
para ver a notificacdo, aparece uma
mensagem de Pierre
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Figura 5 - Storyboard cena 2 parte 2

2° Cena - 8° quadro

= LiNHA DO TEMPO ’095
= oUTICAS LINGUIRTICAS
No BRAsIL
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1U: Se o jogador decidir tocar na
mensagem do morador 1, aparecem
um botdo escrito “linha do tempo das
politicas linguisticas no Brasil’, que
direciona para o contetido da 1*
missédo, agora ja organizado.

PIERRE
Arrnans

SSA P

! [ T

Pierre: Bem, hoje em dia o Estado
brasileiro conta com politicas de
salvaguarda e sustentacédo das
diferentes linguas brasileiras, além da
Portuguesa, como pilares da
diversidade cultural, como por
exemplo, o Inventario Nacional da
Diversidade Linguistica (INDL).

2° Cena - 9° quadro
T "\ L-L, ,( |

Pierre: Esse documento serve para
garantir a valorizagdo das linguas
brasileiras reconhecendo-as como
referéncia cultural brasileira. Ha
também a cooficializaco de linguas
nos municipios onde elas sdo faladas,
que garante os usos dessas linguas nas
instituigoes.

2% Cena - 10° quadro l
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Pierre: Eu tenho outro material pra te
mostrar, mas ele também ta fora de
ordem. Esse pessoal do seu trabalho
tem algum problema com organizagéo
hein? Até parece que eles queriam que
a gente tivesse que por isso em ordem
noés mesmos.

Pierre mexe novamente no celular e
mostra a tela pro jogador

2% Missdo - 1° quadro
AMI paan o A

E exibida uma linha do tempo
contendo as informagdes do slide 11,
porém, todas fora de ordem.

1U: Em cima da linha do tempo
aparece a mensagem “coloque o0s
acontecimentos em ordem para
completar a segunda missio”.

Cada ano colocado no seu devido
lugar acendera um brilho de interagdo
em sua caixa. Ao clicar nela, ela se
expande informando o que ocorreu
em cada ano, da mesma forma que na
1" missdo.

2° Cena - 11° quadro

ol &

1U: Ao terminar a 2* missdo, ocorre o
processo de conclusdo de missdo
(descrito no no 6° quadro da 2° cena,
quando a primeira miss&o foi
concluida). Até o momento, aparece a
primeira e a segunda missdo na lista,
com o status de concluidas.

2° Cena - 12° quadro l

2% Cena - 13° quadro

Pierre: Vou te mandar esse material
também

O Pierre mexe no celular

IU: o processo de recebimento de
mensagem (descrito no 8° quadro da
2% cena, 7* tela e 9* tela) é repetido, s6
que agora com o envio da linha do
tempo do ordenamento juridico para
os direitos linguisticos

M

T AT
Pierre: Olha, estamos perto da casa
da Dona Rosmene, ela foi professora
de Direito no Haiti e tem algo que
pode nos ajudar. Vamos dar uma
passada la.
Pierre aponta para uma casa enquanto
fala

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Figura 6 - Storyboard cena 3 parte 1

3* Cena - 1° quadro

3* Cena - 2° quadro

3" Cena - 3° quadro
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Ao chegar na casa, Pierre bate na
porta.

6" tela

Rosmene abre a porta.
Rosmene: Ola querido, que surpresa
boa! Quem é seu amigo?

Rosmene estende a mao ao jogador
1U: surge um brilho em volta da mao
da Rosmene.

Ao clicar na mado de Moradora 4, o
jogador a cumprimenta.

|

3* Cena - 4° quadro’

3* Cena - 5° quadro

=
ROBMENE
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3" Cena - 6° quadro

Pierre: Esse é o nome do jogador, ele
foi enviado pelo governo pra atender a
nossa unidade de salde e para
aprender a nossa lingua.

Rosmene: Seja bem vindo meu
jovem, eu me chamo Rosmene! Se
precisar de qualquer coisa pode me

Pierre: Na verdade, estamos
precisando de algo mesmo. A senhora
ainda tem aquele livro sobre Direitos
Linguisticos?

Rosmene: Tenho sim! Entrem, fiquem
a vontade enquanto eu pego pra
vocés.

Rosmene abre a porta

chamar que ficarei feliz em te ajudar.

Rosmene aponta para o sofa e vai até
sua estante procurar o livro

IU: Alguns objetos expostos na parede
da sala possuem brilho de interagdo

11° tela

MULTILINGUISMO PLURILINGUISMD

~A WA M M Aae
ki o AN AR

12* tela

Caso o jogador decida tocar na folha
presa no quadro de avisos (marcada
com o nimero 1), é exibido o
contelido do slide 7. O jogador pode
movimentar uma lupa e, ao levar ela
até uma das posigoes, o texto da
posicdo aparece ampliado em uma
lupa ao lado, juntamente com sua
fonte. O jogador também pode levar a
lupa até a definicdo de soberania, na
parte debaixo da pagina, para amplia-
la.

Caso o jogador decida tocar na folha
presa no quadro de avisos (marcada
com o niimero 2), é exibida a definigao
de multilinguismo e plurilinguismo,
cada uma com uma ilustracao de
referéncia.

Multilinguismo: Trata-se da
coexisténcia de muitas linguas em um
mesmo territorio. O Brasil &
multilingue! (ilustragdo de vérias
pessoas unidas com balGes de fala
exibindo bandeiras diferentes)

Plurilinguismo: Ocorre quando um
individuo sabe falar mais de uma
lingua. (ilustragdo de uma s6 pessoa
com balGes de fala exibindo bandeiras
diferentes)

Caso o jogador decida tocar na folha
presa no quadro de avisos (marcada
com o namero 3), é exibido o
contetdo do slide 15. O jogador pode
movimentar uma lupa, como na tela
10. Mas dessa vez, ao invés dos
espagos a serem apliados serem pré-
determinados, a lupa pode ser
movimentada para a posi¢do do texto
que o jogador desejar.

3" Cena - 7° quadro

3" Cena - 8° quadro

13" tela

< __——

O Pierre se senta no sofa

1U: brilho de interagdo no sofa e em
alguns objetos na parede

Se o jogador clicar no sofa, ele senta
nele. Se clicar novamente, ele levanta.
Rosmene: Aqui! Encontrei!

Rosmene senta no sofa e abre o livio
1U: brilho de interagdo no livro e em
alguns objetos na parede

Ao clicar no livro, é possivel acessar os
conte(dos dos slides 12 e 13,
apresentados na mesma dindmica da
12" tela. Em seguida, aparece varios
pedacos de paginas rasgadas.

1U: botées de avangar e retroceder e
botdo escrito “perguntar para
Moradora 4 o que aconteceu com as
paginas” assim que surgem as paginas
rasgadas.

Fonte: Elaborado pela autora (2022)



Figura 7 - Storyboard cena 3 parte 2

3*Cena-9° quadrdl'

3* missao

Ao clicar no botéo, o jogo volta para a
cena na sala de Rosmene e o jogador
pergunta para ela:

Jogador: O que houve com essas
paginas? Estao rasgadas.

Rosmene: Que desastre! Deve ter sido
meus netos, eles sdo muito
bagunceiros. Mas olhe, da pra encaixar
elas de voltal

1U: brilho de interagdo no livro e em
alguns objetos na parede

Ao clicar no livro novamente, o
contetdo do slide 9 vira um quebra-
cabeca na forma das paginas do livro
que devem ser montadas para
concluir a missédo.

1U: Ao conclui-la ocorre o processo
padrao de conclusdo de missdo do
jogo.

Rosmene: Bem, o que a gente pode
entender com isso é que o Estado
precisa de uma reforma cultural rumo
a um Estado plurilingue ou
multilingue.

1U: Alguns objetos expostos na parede
da sala possuem brilho de interagao

3" Cena - 12° quadro

=i

14% tela

Rosmene: Compreender a politica do
plurilinguismo ajuda a conhecer a
realidade multilingue e promover o
plurilinguismo. Mais do que criar
espacos para as linguas, é preciso criar
uma consciéncia linguistica e uma
atitude favoravel plurilingue dentro e
fora das comunidades linguisticas.

1U: Alguns objetos expostos na parede
da sala possuem brilho de interacdo

Rosmene volta a folhear o livro.
Rosmene: Este capitulo tem uns
contetdos que pode ser interessantes
pra vocé. Eu fiz algumas marcagées
nas paginas, vocé quer dar uma
olhada?

Rosmene estende o livro ao jogador
IU: brilho de interagdo no livro.

1U: Ao clicar no livro, o contetdo do
slide 17 é exibido, sendo possivel
utilizar a lupa que amplia qualguer
parte do texto livremente (mesma
dindmica da lupa da tela 12). Apds dar
zoom no conteldo, surge um brilho
de interagdo na primeira marcagao.

15* tela

16* tela

17° tela

1U: Ao clicar na primeira marcagéo, o
contetdo do slide 18 & exibido.
Primeiramente, aparece uma pagina
com o titulo do slide e varios circulos
com brilhos de interagio. Ao clicar em
um deles, aparece um circulo maior do
lado com um dos itens do slide. Apos
o jogador ter visualizado todos os
itens do slide, surge um brilho de
interacdo na segunda marcagdo

1U: Ao clicar na segunda marcagao, o
contetdo do slide 19 € exibido, sendo
possivel utilizar a lupa que amplia
qualquer parte do texto livremente
(mesma dinamica da lupa da tela 12).
Apbs dar zoom no conteldo, surge
um brilho de interagdo na terceira
marcagao.

1U: Ao clicar na terceira marcagao, os
conteudos dos slides 21a 24 podem
ser acessados (ja que abordam o
mesmo assunto), sendo possivel
utilizar a lupa que amplia qualquer
parte do texto livremente (mesma
dindmica da lupa da tela 12). Apés dar
zoom no conteiido, surge um botdo
de voltar.

3*Cena-13° quadr&

e

3* Cena - 14° quadro
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Pierre: Bem, acho melhor nés irmos, ja
tomamos tempo demais da senhora
Rosmene: Imagina! Esse € um assunto
cativante, foi uma conversa muito
prazerosa. Vocés podem vir sempre
que precisarem.

Pierre se levanta

Pierre: Até mais Dona Rosmene,
muito obrigado!

IU: seta apontando para a saida da
casa

Assim que o jogador se levantar, o
livro vai automaticamente pra mao de
Rosmene.

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

3% Cena - 15° quadro

Rosmene vai até a porta da casa para
abri-la para o jogador e Pierre. Assim
que eles saem da casa, Rosmene
passa a acenar para eles.
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Figura 8 - Storyboard cena 3 parte 3

3% Cena - 17° quadro

3% Cena - 18° quadro

Pierre e o jogador andam mais um
pouco e entdo Pierre aponta para uma
casa

Pierre: Olhe! Aquela é a casa onde
vaocé iré ficar. Vamos la.

1

PIERRE
ARANARS AN
A L

Pierre anda até a casa para que havia
apontado, para na frente dela e larga a
mala do jogador perto da porta de
entrada

Pierre: Acho que por hoje é 56.
Aproveite o resto do dia para explorar
avila. Te vejo amanha no posto de
saude.

Apo6s terminar de falar, Pierre acena

pro jogador e se afasta.

Zoom no rosto do jogador
Jogador: Espera ai! Eu ndo sei onde
fica o posto de satde!

4% missao

§ ENCONTRE O
POSTO DE SAUDE

[N V.V
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Surge uma tela de transicdo com a
mensagem “Encontre o posto de
salide”. Logo abaixo dela, ha uma breve
descrigdo de como realizar a misséo:
“Explore a vila e interaja com os
moradores em busca de pistas de
onde fica o posto de saide. Mas
cuidado para néo ser mal
compreendido. Moradores chateados
podem prejudicar sua reputagdo na
vila

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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APENDICE G — Recomendacdes extraidas

Os quadros 1, 2, 3 e 4 expdem todas as recomendagdes para conversdao de contetidos
educacionais em jogos, extraidas da revisdo da literatura, que foram selecionadas e discutidas

no capitulo 6 dessa dissertacao.

Quadro 1 — Recomendacdes extraidas sobre aprendizagem
Considerado como
Recomendacao recomendacio Fator
final

Projetar oportunidades para aprendizagem baseada
em problemas, utilizando de fantasias intrinsecas

, Sim Fantasia
para apresentar como o conteudo exposto pelo
jogo pode ser empregado.
Promover a aprendizagem por meio de Sim

interpretacdo de papéis.

Certificar-se que o jogador seja exposto a todo o
conteudo a ser adquirido, com excegao de
conteudo extra, que pode ser inserido em partes do | Sim Narrativa
jogo que ndo precisam ser obrigatoriamente
acessadas pelo jogador.

Possibilitar o jogo em grupo, de modo a permitir
que os jogadores aprendam uns com 0S outros.
Transferir o conteudo abordado pelo jogo por meio
de NPCs.

Fornecer oportunidades para o aprendizado das
mecanicas do jogo, fazendo com que elas ndo se
tornem um obstaculo para a aquisi¢do do contetido
sério.

Permitir que o usudrio aprenda enquanto cria o
conteudo personalizado, projetando oportunidades
para a exposi¢ao e pratica do contetido durante a
atividade.

Os limites a criagdo de contetido personalizado
devem ser pensados de modo a incentivar
comportamentos desejaveis para a aprendizagem
sem limitar a criatividade dos jogadores, impondo
restricdes aos comportamentos menos desejaveis,
mas ndo os impedindo completamente.

Sim Socializagao

Sim Socializagao

Sim

Nao Agéncia

Nao Ageéncia

Incorporar oportunidades para discutir taticas de
jogo e conquistas em sessdes pos-jogo, Nao Socializagao
promovendo um aumento na participacao.

Situar os professores como mediadores e
facilitadores da aprendizagem.

Adicionar mecanismos de jogabilidade para
orientar os aprendizes em dire¢do a etapas eficazes
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de resolugdo de problemas, adaptando esses
mecanismos as necessidades individuais dos
alunos.

Determinar o problema a ser resolvido, definir o

objetivo e dividir a atividade em pequenas Nao
unidades de desafios gerenciaveis.

Auxiliar os estudantes a compreenderem a

importancia do conhecimento a ser adquirido e o Niio

que precisara ser feito para alcancar a competéncia
no assunto abordado.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quadro 2 — Recomendacgdes extraidas sobre aprendizagem e motivacao

Considerado como

Recomendacao recomendacio Fator
final

Fornecer feedback imediato para informar ao Sim Feedback

jogador sobre sua performance

Utilizar da fantasia para facilitar a visualizacdo de

objetos ou conceitos que nao sdo facilmente . .

) . Sim Fantasia

encontrados na realidade e para potencializar o

engajamento do jogador.

Projetar narrativas interativas para preservar a

autonomia do jogador, fazendo com que ele possa

influenciar a historia, ajustar a dificuldade do jogo | Sim Narrativa

e acessar novamente os conteudos quando achar

necessario.

Inserir o contetido sério nos objetos do cendrio do

jogo, enriquecendo a experiéncia de exploragdo do

ambiente por meio da interatividade com os Sim Imersao

objetos e diversificando a forma como o contetdo

¢ transmitido ao jogador.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
Quadro 3 — Recomendag¢des de motivagao

Considerado como

Recomendacao recomendacio Fator
final

Projetar jogos que permitam aos jogadores

exercerem competéncia, relacionamento e Sim

autonomia.

Projetar atividades com metas alcancaveis e que

apresentem um nivel de dificuldade adequado para Sim

a capacidade do jogador, aumentando conforme

ele ganha aptidao no jogo.

Garantir que o jogador esteja ciente de seus Sim

objetivos.
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Fazer com que o jogador perceba seu progresso
desde o comeco do jogo, oferecendo
oportunidades para aquisi¢do de pontos, niveis ou
recompensas logo no inicio da partida, de modo a
motivar os jogadores a continuar jogando.

Sim

Construir NPCs que atuem como mentores no
ambiente do jogo e tragam humor em seus
didlogos.

Sim

Considerar o desenvolvimento de RPGs como
forma de potencializar o envolvimento dos
jogadores ao fazer com que eles atuem na historia
como se estivessem a presenciando pessoalmente.

Sim

Nao definir uma dificuldade como facil,
desmotivando o jogador em caso de falha.

Sim

Cada agao realizada com sucesso,
independentemente da importancia, deve ser
recompensada de forma variada, com efeitos
visuais e sonoros, pontuagao, conquistas, tesouros,

souvenirs, bonus, elogios, progressao, entre outros.

Sim

Recompensas

Projetar recompensas que oferecam algum tipo de
beneficio ao jogador, adicionando valor para elas
no jogo.

Sim

Recompensas

Utilizar da narrativa, inserindo personagens e
cenarios diversos, de modo a unir os
acontecimentos do jogo em um arranjo envolvente
€ imersivo.

Sim

Narrativa

Considerar possiveis incompatibilidades entre a
narrativa e a interatividade.

Sim

Narrativa

Comunicar ao jogador as consequéncias de suas
acoes no mundo do jogo.

Sim

Ageéncia

Projetar o jogo de modo a informar ao jogador o
significado de suas ac¢des para o decorrer da
narrativa.

Sim

Agéncia

Projetar ambientes que permitam ser desbravados,
com o objetivo de oferecer uma experiéncia
prazerosa durante a jornada.

Sim

Agéncia

Criar ambientes que promovam um envolvimento
intenso com facilidade, favorecendo a
concentracgdo, perca de consciéncia de si mesmo e
alteracdo na percepcao do tempo.

Sim

Imersao

Utilizar de recursos midiaticos como sons,
musicas, videos, animagdes e texturas para
promover o engajamento emocional e a imersdo

Sim

Imersao

Possibilitar a comunicacao e a colaboragado entre
os jogadores, projetando atividades que exijam a
atuacdo conjunta de mais de um jogador.

Sim

Socializagao

Utilizar de solugdes midiaticas para fazer com que
0 jogador se sinta inserido no mundo do jogo e
reconheca a importancia dos outros jogadores no

Sim

Socializagdo
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ambiente, promovendo a sensacdo de presenga
social.

Dar preferéncia para jogos em grupo com
jogadores fisicamente presentes, seguido por jogos
online com amigos ou familiares, jogos online
com pessoas desconhecidas, jogos com
personagens virtuais e, em ultimo caso, jogos
individuais, de modo a aumentar as chances de
promover a sensacdo de presenga social.

Sim

Socializagao

Possibilitar que os jogadores consigam perceber a
presenca dos outros usudrios do ambiente por meio
da visdo e da audicao.

Sim

Socializagao

Oferecer um avatar que pode ser personalizado
pelo jogador, de modo a refletir suas mais diversas
caracteristicas ou entdo construir uma imagem
com a qual o jogador deseja se expressar.

Socializagao

Evitar rotular o jogo como sério ou educacional.

Projetar o jogo de modo que o apoio do professor
seja realizado de forma discreta para nao
atrapalhar a diversdo. Situar o professor como um
jogador pode ser um exemplo.

Imersao

Privilegiar recompensas intrinsecas ao invés de
extrinsecas.

Nao

Recompensas

Expor as recompensas disponiveis no inicio do
jogo.

Nao

Recompensas

Projetar souvenirs feitos de partes do corpo do
inimigo que fardo o jogador lembrar da batalha
toda vez que as usar.

Nao

Recompensas

Projetar ambientes com muitas fantasias diferentes
ou permitir que os estudantes criem suas proprias
fantasias, garantindo um apelo mais amplo.

Nao

Fantasia

Projetar oportunidades para a cocriagao, como
manipulacdo ou reutilizagdo do codigo do jogo,
mods ou passo-a-passos Uteis para outros
jogadores.

Nao

Ageéncia

Projetar oportunidades para o engajamento dos
jogadores de modo a transcender as fronteiras da
midia, alcangando um nivel de metatexto que
possibilita o desenvolvimento de universos
transmidias.

Agéncia

Possibilitar aos estudantes a criagdao de seu proprio
conteudo exclusivo.

Nao

Ageéncia

Adicionar limites a criagao de conteudo
personalizado que levem os usudrios a encontrar
maneiras mais interessantes de atingir os objetivos
propostos, certificando-se que essas restrigdes nao
limitem a criatividade, mas proporcionem novas
formas de exercé-la.

Nao

Ageéncia
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Inserir os elementos de IU no cenério do jogo,
para ndo romper a imersao do jogador enquanto

: Nao Imersao
ele procura o que precisa em menus ou outra
interface.
Permitir ao jogador enxergar algo que represente o
seu corpo no ambiente virtual para fortalecer a ~ ~
o \ . . Nao Imersao
ilusdo de que se esta realmente inserido naquele
espago.
Projetar sistemas de criagdo colaborativa. Nao Socializagdo
Utilizar da competicao substituta para mitigar os ~ e
: . Do Nao Socializagao
efeitos negativos da competi¢ao direta.
Situar o tempo como inimigo. Nao Socializagdo
No caso do uso de bots, identifica-los ~ C e
. Nao Socializagao
explicitamente como bots.
Evitar o uso de bots em jogos que dependem de
esforgos estratégicos e coordenados entre os Nao Socializagdo
jogadores e acodes cuidadosas e bem raciocinadas.
Privilegiar a comunica¢do do NPC com o jogador ~ e
; Nao Socializagao
por meio de voz do que de texto.
Fonte: Elaborado pela autora (2022).
Quadro 4 — Recomendacgdes de design
Considerado como
Recomendacao recomendacio Fator
final
Buscar inspiragdo nos jogos comerciais de sucesso
para produzir jogos com contetido sério que
agradem os estudantes, de modo com que eles Sim
adquiram conhecimento por meio de uma
experiéncia que nao pareca ter sido desenvolvida
com objetivos educacionais.
Manter os especialistas do contetido sé€rio o mais
proximo o possivel dos designers do jogo, de
preferéncia fazendo parte da equipe de
desenvolvimento, fazendo com que as decisdes de
design possam ser tomadas considerando a Sim
maneira mais adequada de transmitir o conteudo e
possibilitando que os conflitos entre a fidelidade
do conteudo e a experiéncia do jogador possam ser
discutidos com melhor agilidade.
Realizar uma investigagao do contetido a ser
convertido em busca de maneiras de traduzir as Sim
informagdes abordadas para mecéanicas de jogo.
Projetar mecanicas variadas, considerando os
perfis de jogadores de Bartle (1996), de modo Sim
a atrair diversos tipos de jogadores.
Desenvolver as mecanicas do jogo de modo com Sim

que elas possam ser aprendidas intuitivamente, ou
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entdo, por meio de artificios como a ajuda de um
NPC ou indica¢des da interface do usuario,
substituindo a necessidade de tutoriais.

Considerar as mecanicas do jogo para permitir a
quantidade de jogadores mais conveniente para o
género escolhido.

Sim

Efetuar testes frequentes em todas as etapas de
producao do jogo, de modo a aumentar as chances
de o produto ser bem aceito pela audiéncia,
impulsionando a motiva¢ao em joga-lo.

Sim

Alinhar as decisdes de composi¢do e formatagao
da informacgao, levando em consideracao a
natureza e particularidades do contetido sério a ser
convertido em jogo, além de seu objetivo
educacional, de modo a facilitar a compreensao do
usudrio e provocar as sensagoes desejadas

Sim

Aprimorar os elementos graficos como o HUD e
outros recursos de interface do usuario de modo a
simplificar a informacdo sobre os acontecimentos
ou condi¢des do jogo e facilitar com que o jogador
encontre 0 que precisa.

Sim

Interface do
usuario

Projetar indicadores de vida, pontuagdo, ou
qualquer informacao importante para o jogo de
modo a serem facilmente visualizados pelo
jogador e transmitir a informagao de forma clara,
objetiva e intuitiva, para que o jogador ndo precise
perder tempo o compreendendo.

Sim

Interface do
usuario

Projetar os mapas do jogo de modo a facilitar a sua
visualizacdo sem atrapalhar a visualizacao de
outras informagdes importantes para o jogo.

Interface do
usuario

Estudar jogos analdgicos a fim de compreender os
desafios e estratégias subjacentes dos jogos em
geral.

Utilizar jogos analdgicos como protdtipos para o
desenvolvimento de jogos digitais.

Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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