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1. Nota introdutodria do autor

Inicio este referencial de gamificacdo para o ensino superior com uma nota introdutéria
pessoal, escrevendo na primeira pessoa. Compreender o percurso pessoal de quem
escreve ajuda a enquadrar a mensagem que essa pessoa pretende transmitir. Os jogos,
sendo uma paixdao e ferramenta motivacional de trabalho pessoal, merecem este

enguadramento inicial.

Fui, desde sempre, um apaixonado por jogos. Desde os jogos de tabuleiro classicos que
se encontravam em Portugal nos anos oitenta e inicios de noventa, passando pelos jogos
em Spectrum, Computador e depois consolas, joguei quase tudo. Em meados dos anos
noventa descobri o Magic: The Gathering (MTG), o popular jogo de cartas colecionaveis
gue permitia aos jogadores configurar os seus baralhos. Sem saber, as experiéncias com
todos os anteriores jogos, mas especialmente com o MTG, abriram-me horizontes que
permitiram utilizar os jogos como ferramentas de trabalho. Dos jogos digitais de
estratégia aos jogos de tabuleiro modernos, a experiéncia como jogador foi essencial.
Esse percurso combinou-se com a carreira académica e profissional até ficarem

indissociaveis.

Da necessidade dos projetos onde fui testando varios elementos de jogos, ao estudo e
investigacdo na drea dos estudos dos jogos, especialmente dos jogos sérios e
gamificacdo a aventura pelo mundo dos jogos foi sendo aprofundada. Nos ultimos anos
tenho trabalhado quase exclusivamente com jogos, principalmente com jogos
analdgicos, mas sempre em relagdao com o digital. Do ensino de disciplinas de design de
jogos (analdgicos e digitais), ao uso dos jogos como ferramentas de apoio aos processos
de planeamento e aprendizagem, foram varios os casos cujas praticas e conhecimentos

tentei passar para este referencial.

Para os mais curiosos, podem ver alguns dos meus projetos e investigacdo no meu sitio

da internet: www.msseriousgames.com. Para quem pretenda conhecer mais sobre os

jogos de tabuleiro modernos, tanto na parte de entretenimento como nos jogos
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aplicados, pode encontrar mais informagcdes no meu canal de Youtube:

www.youtube.com/JogosnoTabuleiro.

Esta nota introdutdria serve, principalmente, para demonstrar que dificilmente se
poderd ser especialista ou usar profundamente jogos sem se ter um certo grau de paixao
por jogos. Ainda assim, neste referencial, tentarei sistematizar a informacgdo para um uso
metodoldgico dos jogos, especialmente aplicados a educacdo através de abordagens de

gamificacdo.

Micael Sousa é licenciado em engenharia Civil pelo Politécnico de Leiria e em Histodria
pela Universidade Aberta. Mestre em Energia e Ambiente pelo Politécnico de Leiria e
Mestre em Estudos do Patriménio pela Universidade Aberta. Doutorado em
Planeamento do Territério pela Universidade de Coimbra e Universidade do Porto, com
tese sobre jogos aplicados a processos de planeamento territorial. Atualmente é
investigador de Pds-doutoramento na University College Dublin. Nos ultimos 10 anos
tem dedicado a sua investigacdo aos jogos aplicados, tendo realizado também varios
projetos para municipios e instituicbes governamentais, tal como consultor para
empresas que desenvolvem jogos educativos e ferramentas de apoio a tomada de
decisdo, principalmente para tematicas espaciais e ambientais. Professor convidado da
Universidade Luséfona, Universidade Europeia e Politécnico de Leiria para as areas de
design de jogos e jogos aplicados. Membro efetivo da Ordem dos Engenheiros, associado
da ISAGA e membro dos 6rgdos sociais da Sociedade Portuguesa de Ciéncia de
Videojogos. Venceu em 2019 o prémio de formador do ano, atribuido pelo Portal Forma-

te, pelo trabalho realizado com jogos de tabuleiro modernos em contexto formativo.
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2. Introduc¢ao

Assumiu-se que o presente referencial deveria ser mais que um mero compéndio de
exemplos de processos de gamificacdo. Apresentar e elencar casos concretos pode
facilitar a leitura e a argumentacdo de que a gamificacdo compensa e marca a diferenca
como ferramenta para utilizar no ensino. No entanto, se ndo optdssemos por uma
introducdo ao estudo e design de jogos, dificilmente poderiamos esperar que os leitores

pudessem eles ser mesmos criadores deste tipo de processos.

Ainda assim, devemos ressalvar que a aplicacdo de jogos estd longe de ser uma
brincadeira. Os efeitos de aplicacdo da gamificacdo podem ser experiéncias positivas e
divertidas, mas o desenvolvimento e aplicacdo destes processos obriga a uma profunda
sistematizacdo e avaliacdo. Tratando-se de atividades experiéncias para serem utilizadas
por pessoas, atender ao lado comportamental e emocional é imperativo. Caso contrario,

arriscamos perigos éticos e causar danos nos utilizadores das nossas ferramentas.

Nos seguintes capitulos iremos conduzir o leitor pela introducdo ao estudo dos jogos, ao
design de jogos, aos conceitos e definicdes fundamentais para introduzir a gamificagao.
Vamos ensaiar opgdes que vao além dos tipicos “pontos, quadros de lideres, crachas e
prémios”. Vamos propor elementos de constru¢do da gamificagcdo e apresentar algumas
ferramentas praticas que o leitor podera comecar a utilizar, alertando para as dimensdes

humanas destes processos.
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3.Uma histdria dos Jogos

Podemos dizer, com relativa certeza, que os jogos existem desde o surgimento da
humanidade enquanto conjuntos sociais conscientes de si mesmos. Os jogos tém sido
manifestacdes culturais proprias da espécie humana, tendo diversas funcdes ao longo
da sua histdria. Existe uma natural associacdo dos jogos as brincadeiras como processos
importantissimos de aprendizagem, treino e experimentacdo. Vemos esse tipo de
comportamento em praticamente todo o reino animal. Na espécie humana essa funcao
é de extrema importancia, tal o longo processo de desenvolvimento e aprendizagem das
criancas humanas. Para além das competéncias fisicas basilares da sobrevivéncia,
existem infindaveis conhecimentos sociais e culturais que os individuos precisam de
dominar para poderem viver em sociedades complexas. Os jogos sdo formas de poder

apreender e dominar esse rol de conhecimentos essenciais, com todas as suas nuances.

Nas sociedades humanas, praticamente em todas as culturas e civilizagbes, os
jogos tiveram importantes fungdes sociais e culturais. Desde os jogos associados a rituais
de iniciacado e passagem, inicialmente estudados por Huizinga (2014), as manifestacdes
desportivas e movimentos de massas do inicio do século XX que serviram de estudo a
Caillois (2001) para distinguir o brincar, fazer (“play”) e jogar. A ndo distingao nas linguas
anglo-saxdnicas entre jogar e brincar (e por vezes fazer) continua a alimentar algumas
confusdes e debates. Parece-nos dbvio que existe uma diferenga, pelo menos na lingua
portuguesa, entre jogar um jogo e tocar um instrumento. Na lingua inglesa, apesar de
utilizarmos o mesmo verbo (“play”), trata-se de atividades marcadamente diferentes e
gue iremos explorar com maior detalhe nas seguintes sec¢des. Ainda assim, o “play” tem
sempre uma certa dinamica, liberdade e criatividade associada ao processo de fazer ou

interpretar.

Ainda de um ponto de vista histérico, encontramos nas civilizagdes mais antigas
e conhecidas achados arqueolégicos que revelam a importancia dos jogos,
especialmente entre as elites. Conhecemos o Senet do Antigo Egipto e o Jogo Real de Ur

da antiga Babildnia. Estes artefactos estavam entre os objetos mais estimados das elites

Pa’ginal 1

Cofinanciado por:

J PORTUGAL
. Pl UNIAO EUROPEIA
* *
poci T 2020 BEER -
~ d *



pocH "5 BOOST ACADEMY U

Operagdo POCH-02-5312-FSE-000031 Instituto Politécnico

de Castelo Branco
Polytechnic University

governantes. Mas a popularidade dos jogos era muito mais abrangente que isso, fazendo
parte da apropriacdo cultural de todos os estratos sociais. David Parlett (1999), e muitos
outros investigadores, tém reunido informacdes sobre milhares de jogos que
transitavam entre diferentes territérios e culturas, sendo modificados e adaptados aos
gostos e preferéncias de cada local ao longo da histdria. O Xadrez é um destes casos que
foi sendo adaptado e transformado ao longo de séculos pelas mais diversas culturas, até

gue se foi consolidando na versao que hoje conhecemos.

Os jogos de dados e cartas, com tabuleiros marcados sobre pedras, sdo populares
entre todas as classes sociais pelo menos desde a antiga Roma. Muitos desses jogos
chegaram aos dias de hoje. No caso portugués, os jogos de cartas tém uma especial
popularidade, continuando a ser jogados em espacos de interacdo cultural e social, cafés,

pragas e nas casas dos portugueses.

Com o crescimento do poder produtivo e de compra dos consumidores, e
aumento dos tempos de lazer generalizados, comegaram a surgir empresas que
comercializaram jogos especialmente destinados as familias. Este movimento,
comecado no século XIX, massificou-se durante o século XX num crescente aumento de
popularidade. A centralidade das criangas nas sociedades modernas levou também a um
crescimento do mercado dos brinquedos e dos jogos. Surgiu a especializagao, jogos para
varios publicos, desde as criangas aos adultos, desde as intera¢des familiares aos eventos
e festas. Paralelamente, pelo menos desde o século XIX, os jogos foram extensivamente
explorados nos dominios militares, servindo de ensaios e simulacdo de operagdes
militares (Perla & McGrady, 2011), mas também para treino de competéncias de

lideranga (Herman & Frost, 2008).

A partir de meados do século XX, com o advento dos computadores, alguns dos
antigos jogos analdgicos, incluindo alguns simuladores militares, ficaram obsoletos
(Woods, 2012). Surgiram os jogos digitais, também conhecidos como videojogos. E
extensa a histéria dos videojogos, a serem jogados em formato arcada (salGes de jogos),

em computadores inicialmente desenvolvido para trabalho, ou posteriormente em
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consolas ja criadas para o consumo caseiro. O crescimento foi imenso, especialmente a
partir dos anos 90, sendo atualmente um dos maiores mercados e em pleno
crescimento. Surgiram também os E-sports, com todo um mercado de competi¢des

remuneradas, prémios, profissionais e apostas.

Apesar da aparente obsolescéncia, alguns jogos analdgicos, vulgarmente
conhecidos como jogos de tabuleiro, continuaram a ser populares. Casos como os
classicos Xadrez, Damas e Go. Ou entdo os jogos mais comerciais de massas, como o
Monopoly, Risk, Cluedo, Trivial Pursuit, entre outros. No dominio dos jogos adultos e de
hobby, surgiram novos jogos, que proporcionavam experiéncias narrativas como
Dungeons & Dragons (1974), muitos jogos de guerra inspirados nos simuladores
militares, jogos colecionaveis (e.g., Magic: the Gathering), jogos de Miniaturas (e.g.,
Warhammer 40,000) e jogos de estratégia de média complexidade, do tipo Eurogame,
cujo jogo mais conhecidos é Catan (Donovan, 2017). Numa era de dominio das

tecnologias digitais, estes jogos aparentam uma reagdo e contracorrente.

Com o virar do século XXI os jogos estdo cada vez mais importantes,
especialmente entre os jovens, mas agora também entre a maioria dos adultos que ja
cresceram com os jogos digitais e analdgicos durante a sua infancia e juventude. Os jogos
de mesa reinventaram-se, proporcionando experiéncias que estdo a fazer as pessoas
desligar os ecras e interagir presencialmente, relacionando-se com efeitos sociais da pds-
digitalizacdo (Cramer, 2015). Os jogos digitais continuam a evoluir, cada vez mais
profundos, detalhados, cativantes e gerando possibilidade de imersdao nunca vistas.
Surgem também os jogos hibridos, que misturam as dimensdes analdgicas e digitais
(Rogerson et al., 2021). Surge a Realidade Aumentada e Realidade Virtual, que permitem
aproveitar novas formas de tangibilidade e interagdo. Jogos que nos levam a fazer
exercicio e a explorar cidades e locais de telemdvel na mao enquanto nos deslocamos.
Jogos que reconhecem o0 nosso corpo e nos conectam diretamente aos mundos virtuais.
Jogos com Inteligéncia Artificial que se adaptam aos utilizadores. O metaverso parece

ser um espago enorme para exploragdo de jogos.
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Todo este conhecimento acumulado dos jogos esta a ser adaptado e aplicado para o
apoio de tarefas, atividades e aprendizagem. Seja qual for o formato (analégico, digital
ou hibrido), podemos utilizar elementos dos jogos para melhorar as nossas atividades,

torna-las mais cativantes e eficientes.
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4.0 que é um jogo?

Concluimos no capitulo anterior que os jogos sdo tdo antigos como a
humanidade, que foram desempenhando varias funcGes ao longo da nossa histdria
coletiva. Atualmente, a importancia dos jogos é cada vez maior, pois extravasaram os
seus dominios tradicionais. Experienciamos todos os dias, construcdes, processos e
atividades que se assemelham a jogos ou exibem alguns dos seus elementos. Mas afinal

o que é um jogo?

Existem varias abordagens para poder definir o que é um jogo. Do ponto de vista
da utilizacdo de jogos como ferramentas para varios fins, importa adotar uma
abordagem sistémica. Vamos definir, principalmente, os jogos como sistemas de
interacdo regidos por regras e orientados a objetivos. Uma definicdo assim tdo sucinta
exige explicacdoes mais detalhadas, pois, apesar da antiguidade dos jogos, o seu estudo

como sistemas é relativamente recente.
Um sistema de jogo sera composto por varias dimensdes, agrupadas em:

e Tema e Narrativa.
e Regras e Mecanicas.

e |[nterfaces.

Antes de avangarmos para outras caracteristicas importantes dos jogos,

precisamos de explorar as dimensdes anteriormente referidas.

Temas e Narrativas relacionam-se com o contexto virtual que o jogo invoca.
Através do tema e das narrativas podemos abordar diretamente um certo assunto,
criando um contexto estético e légico. Se o nosso jogo invocar um periodo histdrico, ou
em maior detalhe, um determinado episddio historicamente contextualizado, temos
entdo um jogo com um tema histdrico. Por outro lado, o tema pode ser um assunto

contemporaneo, tal com a abordagem processo produtivo, agricola, artesanal ou
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industrial. Processos produtivos enquadram-se bastante bem em jogos, pois existe uma
natural associacdo a decisdes de gestdo de recursos, em ambientes de escassez, que sdo
usados ou investidos para gerar algo de novo ou diferente, criando valor e progressao. A
exploracdo de uma narrativa é também muito adequada para explorar num sistema de
jogo, pois é possivel partir das estruturas narrativas classicas para criar um sistema de
progressao através de desafios que devem ser ultrapassados. Se o tema do jogo suportar
a légica mecanica do jogo, ou seja, 0 modelo jogavel, a curva de aprendizagem do jogo

deduz-se.

Regras e mecanicas sdo essenciais em qualquer jogo. Provavelmente, este sera o
elemento mais distinto de um sistema de jogo, aquele que é Unico, uma vez que as
narrativas e os temas podem existir noutros média tal como um livro ou um filme. As
regras delimitam o que os jogadores podem fazer, quais os objetivos a atingir. Por vezes,
as mecanicas sdo incluidas como sub-dimensdes das regras, uma vez que as mecanicas
sdo, habitualmente, a forma como os jogadores interagem com o sistema de jogo. No
caso dos jogos digitais, temos mecanicas de saltos em jogos de plataformas, sendo a
saga Super Mdrio Bros. da Nintendo o caso pragmatico. No caso dos jogos de tabuleiro,

em classicos como o Xadrez, temos movimentos em padrao e captura de pecas.

As mecanicas podem ser divididas em subtipos também, tais como mecanicas
nucleares/principais ou mecanicas auxiliares. As mecanicas principais relacionam-se
com o que é central para o jogo ou o que o jogador ativa diretamente, por exemplo, o
tipo de ataques que pode fazer. J4 as mecanicas auxiliares estdao mais relacionadas com
o funcionamento do estado do jogo, como se regista a progressdo, os efeitos, o
cumprimento dos objetivos, como a narrativa é gerida, entre muitos outros exemplos.
As combinagdes de mecanicas relacionam-se com a progressao, feedback e ciclos de

interagao.

Quanto as interfaces, estao associados e dependentes do tipo de jogo. Nos jogos
digitais utilizamos ecrds, controladores que os jogadores devem manusear
indiretamente e assim introduzir os seus inputs no jogo. Com o desenvolvimento

tecnoldgico surgem novos controladores que vao para além dos comandos e teclados
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tradicionais. Com a introducdo de cdmaras e outros periféricos que os jogadores podem
utilizar, os controladores sdo cada vez mais imersivos. No caso dos jogos analdgicos, as
interfaces tendem a ser pecas fisicas, tais como pebes, miniaturas, dados, cartas e

tabuleiros. Também no dominio analdgico, hd uma tendéncia para o aumento do detalhe

e melhoria do design grafico e funcional.

A subdivisdo entre “Tema e Narrativa”, “Regras e Mecanicas” e “Interfaces” é algo
restrita, pois existe uma interdependéncia indissociavel entre elas e outras dimensdes
gue ndo se podem isolar sem correr o risco de entrar em excessos de artificialidade. As
interfaces estdo intimamente ligadas com as mecanicas, e as mecanicas tentam simular

os temas e as narrativas do jogo.

Por outro lado, os jogos devem ser centrados nos utilizadores, nos jogadores.
Para obtermos jogos mais imersivos e que cativem os utilizadores, os jogadores tém de
fazer parte do sistema. Centrar o design de um jogo no jogador é essencial e um
referencial de desenvolvimento que nunca deve ser esquecido. Por isso, quando os jogos

estdo a ser desenvolvidos, os testes com utilizadores sdo das etapas mais importantes.

Das muitas defini¢Oes existentes, propomos a definicdo de Sharon Boller e Karl
Kapp (Boller & Kapp, 2017) por ser uma das mais completas e que ajuda a introduzir
conceito como a gamifica¢do aplicada a educagao: “Um jogo é uma atividade que tem
um objetivo, um desafio (ou desafios), e regras que guiam a progressao até esse desafio;
interatividade com outros jogadores ou o ambiente de jogo (ou ambos); e mecanismos

de feedback que proporcionam indicadores claros do desempenho dos jogadores.

Geram resultados quantificiveis (perder ou ganhar) que habitualmente
desencadeiam rea¢des emocionais nos jogadores”. Sdo essas reagées emocionais que

tornam os jogos cativantes, por proporcionarem experiéncias envolventes.

Salen & Zimerman (2004) desenvolveram o conceito de circulo magico, que
Huizinga (2014) utilizava para relacionar os jogos com os rituais, especialmente os rituais
deiniciacdo e passagem. Aqui o circulo magico surge como o estado em que os jogadores

entram quando os jogos os envolvem, ao ponto do tempo e do espaco serem distorcidos.

Pégina18

Relaciona-se com os conceitos mais recentes de imersao, em que os jogadores se sentem
Cofinanciado por:

J PORTUGAL
. Pl UNIAO EUROPEIA
* *
poci T 2020 BEER -
~ d *



pocH "9 BOOST ACADEMY U

Operagao POCH-02-5312-FSE-000031 Instituto Politécnico
de Castelo Branco
Polytechnic University
no interior do jogo, em possiveis simbioses com os avatares jogaveis. Estas experiéncias
fazem com que os jogadores desejam continuar a jogar, se possam esquecer do mundo

fora do jogo.

Mas a imersdo pode relacionar-se com o vicio e o perigo dos excessos dos jogos
guando estes dominam e condicionam todas as outras atividades da vida do jogador. Do
ponto de vista da aplicacdo a gamificacdo, sdo a demonstracdo do poder de cativacdo e

envolvimento dos jogos, mas também a fonte de varios perigos e questdes éticas.

Da definicdo anterior ndo consta o conceito de diversdo. Apesar de, quase
automaticamente, os jogos serem associados a diversdo. A diversdo é um resultado
indireto, quase secundario dos jogos, por mais estranho que pareca. A diversdo estd
associada as experiéncias emocionais dos jogadores e depende do contexto, historial e
perfil dos jogadores, que se manifestam depois no jogo. Trata-se de algo profundamente
subjetivo e que muda de utilizador para utilizador. Autores como Ralph Koster (2013)
estabelecem relagGes entre a aprendizagem que qualquer jogo exige para que 0s
jogadores possam superar os desafios propostos, de como isso é cativante e divertido
para a esmagadora maioria das pessoas. Conseguir relacionar as atividades
desenvolvidas num jogo, relacionar as mecanicas de aprendizagem com as mecanicas

dos jogos, € uma forma de tornar a aprendizagem mais cativante (Sousa & Dias, 2020).

Este € um dos objetivos da gamificagdo, motivar para um objetivo, para um
comportamento ou atividade que se realizava anteriormente de uma forma mais

convencional.

Pa’gina19

Cofinanciado por:

J PORTUGAL e

o * * UNIAO EUROPEIA
9 : ! * *

poc..“ ‘ O O Lin bt Fundo Social Eurapeu
~ d 2 *



Caracteristicas
dos jogos



pocH "5 BOOST ACADEMY U

Operagdo POCH-02-5312-FSE-000031 Instituto Politécnico

de Castelo Branco
Polytechnic University

5. Caracteristicas dos jogos

No capitulo anterior referimos que os jogos sao sistemas, tendo sido descritos de
uma forma bastante resumida. Mas importa explorar mais carateristicas dos jogos,
especialmente porque os pretendemos utilizar em contexto aplicado, especialmente em
ambientes gamificados. Explicaremos nos capitulos seguintes, detalhadamente,

conceitos como gamificacdo, aprendizagem baseada em jogos e jogos sérios.

5.1 Progressao

Os jogos tém sistemas de progressao e resposta (feedback). Ou seja, ao jogarmos,
sentimos que estamos a progredir, superar desafios cada vez mais dificeis, diferentes ou
mais extensos. No exemplo tipificado da escalada, sentimos que, a medida que subimos,
estamos cada vez mais perto do cume, mas que o avancar se torna mais dificil.
Habitualmente, a progressao é dividida em niveis, facilitando o sentimento e percecdo
de progressdo em algo quantitativo. Do ponto de vista do design de jogos, os niveis
podem ser diferentes, gerando novidade e surpresa, o que contribui para despertar
interesse no jogo. As duragdes dos niveis tendem a ser ajustadas ao tempo que se espera

gue o jogador disponha por partida ou por etapas parcelares de um tempo mais extenso.

A progressao pode ser inversa, algo tipico nos escape rooms, que podem ser
vistos como uma forma de jogos, em que a progressao na resolucdo dos problemas,
desafios e puzzles vai fazendo com que os jogadores progridam rumo a saida. Este tipo
de jogos exploram a simbologia do labirinto, algo muito enraizado no imaginario
coletivo, especialmente no norte global e culturas mediterraneas. Relembrar Teseu que

sobreviveu ao labirinto e derrotou o Minotauro.

Os conceitos de fluxo (flow) desenvolvidos por Mihaly Csikszentmihalyi e sua
equipa (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009) encaixam na area dos jogos aplicados,
especialmente em contextos de aprendizagem. Recordam que, para manter o

envolvimento e motivacao dos jogadores, o sistema de progressao deve ter em conta as

Pa’ginaz 1

Cofinanciado por:

J PORTUGAL
. Pl UNIAO EUROPEIA
* *
poci T 2020 BEER -
~ d *



pocH "9 BOOST ACADEMY U

Operagdo POCH-02-5312-FSE-000031 Instituto Politécnico
de Castelo Branco
Polytechnic University
competéncias dos jogadores. Ou seja, se os desafios do jogo forem demasiado dificeis,
muito acima das competéncias dos jogadores, o resultado serd a frustracdo. Por outro
lado, se o jogo propuser desafios muito abaixo das competéncias dos jogadores,
facilmente os jogadores entram num estado de aborrecimento. Fazer o equilibrio entre
desafios e competéncia, aumentando os desafios a média que as competéncias dos

jogadores aumentam é um exemplo cldssico de design de niveis nos jogos. Trata-se

também de um caso genérico de design adaptado ao utilizador (jogador).

5.2 Feedback

Quando falamos em feedback estamos a salientar a dimensao reativa e de
resposta do jogo as acOes dos jogadores. Vai ser a parte do sistema que calcula, resolve
e avalia, habitualmente através de mecanicas auxiliares, a performance dos jogadores.
O feedback do sistema pode ser quase imediato, como ver o que acontece quando se
carrega numa tecla, ou entdo algo complexo, como o resultado de multiplas acoes,

decisOes e interagdes.
Em ultima instancia, conseguir concluir o jogo pode ser o derradeiro feedback.

Quando pensamos em sistemas de feedback aplicados a processo de
aprendizagem, o potencial dos jogos ganha for¢a adicional. Um sistema de feedback
permite aos alunos perceberem o seu estado de progressao, se sabem o suficiente de
um determinado assunto ou se sdo capazes de realizar a tarefa que |hes é pedida
satisfatoriamente. Num sistema de jogo, a repeticdo e as respostas a diferentes
alternativas permitem aos jogadores avaliar qual a melhor solugdo para ultrapassar um
desafio. Trata-se de um exemplo direto do aprender fazendo e do aprender através dos
erros cometidos e devidamente analisados. Num contexto de jogo, ndao sendo a

realidade, podemos errar até consolidar a aprendizagem.
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Em sistemas de jogos que permitam multiplos jogadores a jogar o mesmo jogo,
o feedback relaciona-se também com as interacdes entre todos os jogadores. Trata-se
de uma forma de experimentacdo social, muitas vezes fortemente imprevisivel pois,
dependendo o tipo de agéncia permitida no jogo. As reacdes de jogadores terceiros
podem ser muito variadas e escalar de forma descontrolada através de multiplos ciclos

de interacdo. Nos jogos digitais, pela distdncia e auséncia de diferentes canais de

comunicac¢do emocional, isto pode desencadear comportamentos violentos e bullying.

O sistema de niveis funciona como um sistema de feedback para informar o
jogador de quanto progrediu e quanto lhe falta para terminar o jogo. Alguns jogos
definem com muita exatiddo o seu fim. Os jogos com forte narrativa exigem fins
determinados, associados ao desenlace da narrativa subjacente ao jogo. Outros jogos
delimitam isso através de tempo ou sistemas de pontuacdo. Existe um tempo finito para
tentar marcar o maximo de pontos possivel, algo muito tipico nos jogos de desportivos
(no futebol ganha quem marcar mais golos em 90 minutos regulamentares). Outra op¢do
consiste em concluir o jogo quando alguém atinge um determinado objetivo, podendo
ser descritos como jogos de corrida (algo também tipico no desporto). Jogos de
eliminagdo também se relacionam com a progressdo e feedback. A medida que os
jogadores vao sendo eliminados, surge a sensagdo de progressdao e a resposta a

prestagcao que os jogadores atingem no jogo.

O feedback de um jogo pode ser positivo ou negativo. Consideramos como
positivo os elementos do sistema que incentivam o jogador a fazer algo, normalmente
algo que se quer potenciar ou promover. Se estivermos a jogar um jogo de gestao de
agua, quanto mais agua pouparmos mais beneficios poderemos desbloquear ou ganhar.
Feedback negativo relaciona-se com restricdes e respostas que se definem para evitar
gue os jogadores tomem determinados caminhos ou op¢des. Usando o mesmo exemplo
do jogo sobre gestdo de agua, num contexto de sustentabilidade ambiental,
desperdicios de agua deverao penalizar o jogador, perdendo pontos ou restringindo a
sua progressao por outra via. Quando se recorrem a sistemas de feedback complexos,

por vezes misturando elementos positivos e negativos, pode ser dificil isolar os efeitos
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negativo ndo sdo proporcionais. Geoffrey Engelstein (2020a) estima que os efeitos do

feedback negativo podem rondar o dobro do efeito de percecdo sobre os jogadores do

gue um feedback positivo com o mesmo grau de intensidade.

5.3 Ageéncia

Existe algum debate sobre se um jogo onde ndo existe agéncia dos jogadores é
de facto um jogo. Se os jogadores ndo podem gerar impacto ou afetar o jogo sdo apenas
espectadores. Ou seja, um jogo onde um jogador lanca um dado, com o resultado
aleatdrio desse lancamento ird determinar o que o jogar realiza ou avanca, serd mesmo
um jogo? Neste caso, provavelmente, ndo teremos um jogo em todo o seu potencial.
Para fins de jogos aplicados, especialmente na area da educacdo, deve haver uma
relacdo entre o que se faz, intencionalmente e conscientemente, o feedback ou
resultado que os sistemas de jogos geram. Assim os jogadores poderdo estabelecer
relacBes deterministicas (ou proximas disso) entre causas e efeitos. Obviamente, para

situagdes mais complexas e de nao literariedade, estas relagdes sao menos diretas.

A agéncia em jogos tem uma relacdo direta com aleatoriedade. No entanto,
existem varios tipos de aleatoriedade. Podemos subdividir em aleatoriedade de entrada
(input), que modifica o sistema de jogo, mas ndo determina exatamente qual a decisdao
dos jogadores. Imagine-se que um elemento de aleatoriedade é algo que simula um
sistema climatérico, em que existem probabilidades para acontecer algo, dentro de uma
determinada e predeterminada gama de ocorréncias. Depois de se saber o estado do
tempo, baseado numa possibilidade de eventos, entdo os jogadores podem decidir
como agir, especialmente em jogos onde essas varidveis sao importantes, exemplo de
jogos de agricultura. A decisdao do que plantar e quando pode depender da capacidade

de prever e lidar com os efeitos climatéricos.

A aleatoriedade de saida (output) é aquela que determina a acdo do jogador. O
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igual ao resultado do lancamento insere-se neste tipo de aleatoriedade de baixa ou
agéncia inexistente. Podemos ver exemplos de aleatoriedade de entrada e saida
combinadas em varios jogos, por vezes manipuladas para simular realidades ou entdo
para nivelar jogadores com diferentes niveis de competéncias. A aleatoriedade de saida
é muito utilizada em jogos com criancas para equilibrar as competéncias, sendo o acaso
a determinar o jogador que ird vencer o jogo, desconsiderando os mais competentes. A
aleatoriedade com adultos deve ser utiliza com critério, habitualmente ligada a
simulacdo de eventos de previsibilidade mais ou menos aleatéria. O designer do jogo

deve ter em conta as probabilidades do sistema aleatdrio que utiliza no jogo, tal como o

exemplo dos efeitos combinados de langar varios grupos de dados (Ver Figura 1).
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Figura 1 - Distribui¢do de probabilidade de soma de resultados por conjunto de
dados langados (de dois a quatro dados).
Fonte: https://mathworld.wolfram.com/Dice.html|

O nivel de agéncia num jogo relaciona-se com outra caracteristica importante dos

jogos: aimprevisibilidade. Se soubermos previamente quem vencera ou qual o resultado
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de um determinado jogo, naturalmente, o jogo perde o interesse. Isto acontece quando

se é jogador ativo ou simplesmente estamos a assistir a um jogo.

A aleatoriedade, quer na determinacdo do ambiente de jogo quer nas restricdes
as acoes dos jogadores, ajuda a fomentar a incerteza. Mas a agéncia é uma forma mais
organica de gerar essa incerteza que traz novidade e diferenciacdo. Quantos mais
agentes humanos introduzirmos no sistema, e quanto maiores os seus graus de
liberdade, mais imprevisivel serdo as interagbes e resultados. Estes conceitos
relacionam-se também com a nivel de rejogabilidade de um jogo. Podemos querer que
o jogo tenha rejogabildiade infinita ou que jogar uma veja suficiente. Isto depende do
publico e propdsito do nosso jogo. Alguns jogos aplicados sdo desenvolvidos para serem

jogados apenas uma vez. Muitos puzzles apresentam esta caracteristica.
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6 Experiéncias e perfis

Definimos inicialmente os jogos como sistemas geradores de experiéncias para
os jogadores. Entdo precisamos de identificar quais os tipos mais comuns de
experiéncias que os jogos proporcionam, tal como as reacdes e tipificacbes de
comportamentos dos jogadores. Estas analises, estudadas na area comportamental e
experiencial de jogos, tém gerado varios perfis tipificados de experiéncias de jogo e
perfis de jogador que nos ajudam a desenvolver o tipo de abordagens jogaveis que
pretendemos gerar. No entanto, apesar desta sistematizacdo, dificilmente haverd uma
coincidéncia total entre um jogador real e um perfil de jogador tipificado. Na realidade,

tendem a existir espectros e mudancas de jogo para jogo (Martinho & Sousa, 2023).

6.1 Experiéncias

Na literatura da darea de estudo dos jogos podemos encontrar imensas
referéncias a experiéncias de jogos que cativam e envolvem os utilizadores
(engagement). Henickle et al. (2004), Fullerton (2014) e Salen & Zimmermann (2004),
para além de serem literatura fundamental na area dos jogos, referem varias destas

experiéncias. Entre elas:

e Sensoriais (emocional e fisicas).
e Ficcdo e fantasia.

e Competicao e desafio.

e Colaboragdo (ou camaradagem).
e Descoberta.

e Expressao.
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e Criagdo e destruigao.

e Submissao (conexao e desconexao).

As experiéncias sensoriais relacionam-se diretamente com os sentidos e
indiretamente com as emocdGes por eles ativadas. Sentir o jogo de variadas formas, ver,
mexer, ouvir e até cheirar em alguns casos. A ativacdo desses sentidos pode desencadear
emogdes nos jogadores. Estas experiéncias sensoriais relacionam-se com as interfaces
gue os jogadores ativam, mas também com a progressao e feedback do jogo. O que nos

mostra o jogo como fruto das nossas interagdes.

Nos jogos com narrativas mais desenvolvidas, quer sejam predeterminadas ou
emergentes, podem ser invocadas emog¢Ges nos jogadores por associagcdo as suas
experiéncias prévias, preferéncias e até crencas e ideologias. Alguns jogos podem
acontecer com o minimo de tecnologia, objetos, movimentos ou esforco fisico da parte
dos jogadores, podendo ser apenas uma narrativa interativa que acontece no espago
imaginario coletivo dos jogadores. Outros jogos podem ser profundamente fisicos, o

caso de muitos desportos.

Ficcdo e fantasia sdao exploradas extensivamente nos jogos mais recentes.
Embora a esmagadora maioria dos jogos tradicionais e cldssicos sejam abstratos,
podemos fazer interpretagbes narrativas desses jogos. Podemos ver no jogo das Damas
ou no Xadrez, usando a nossa imaginacao, representacdes de batalhas entre dois
exércitos que estdo a tentar dominar o campo de batalha (no tabuleiro). A narrativa de
um jogo pode estar definida e os jogadores desafiados a explorarem as possibilidades
existentes, tomando decisdes que a fazem progredir (narrativas lineares ou ramificadas).
Essa narrativa pode ser enquadrada no reino da fantasia, o que estimula os tipos de
jogadores que gostam de explorar esses contextos. O jogo pode abordar temas nao
fantasiosos, mas tentar recriar partes de algo mais realista, tal como gerir uma empresa.

Apesar de ser algo que se aproxima da realidade, ndo deixa de ser uma ficgao.
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Assim, por ver algo diferente da realidade, o jogo pode ajudar a criar uma ficcao.
Se os jogadores sentirem que sdo agentes e estdo dentro dessa ficcdo gera-se entdo
imersao (Calleja, 2022). Podemos ter um jogo cativante e envolvente sem que exista
imersdo. O jogo pode ser abstrato e ser imensamente cativante para o jogador. Ter

consciéncia destas diferencas pode fazer a diferenca entre uma gamificacdo ou um jogo

aplicado de sucesso ou ndo.

Defendemos que os jogos devem apresentar desafios aos jogadores. Ao termos
desafios para ultrapassar rapidamente podemos estabelecer logicas de competicao,
entre nés mesmos e os outros. Podemos jogar para tentar bater o nosso record ou jogar
para ser melhor que os adversarios. Podemos jogar em equipas, misturando colaboracao
no seio da equipa (grupo) com a competigao entre os outros grupos externos. Por outro
lado, nos jogos colaborativos, tendemos a jogar coletivamente, competindo como o
sistema de jogo (Sousa et al., 2023). Todos os jogadores podem perder se ndo
conseguirem ultrapassar o desafio que o jogo Ilhes apresenta. Um caso tipico deste tipo
de jogos é o jogo de tabuleiro Pandemia (Pandemic). Se as pandemias se descontrolarem
pelo mundo, os jogadores perdem. Ganham se conseguirem sobreviver e controlar as
doengas durante a duragdao do jogo. Podemos entdo explorar diversas formas de
colaboragdo nos jogos, nunca esquecendo que o jogo voluntario implica sempre uma
forma basica de colaboragdo que consiste no contrato social de que se vai jogar, cumprir

as regras do jogo e participar até o jogo estar terminado (Sousa et al., 2023).

O sistema de progressao, interacao e feedback num jogo geram, habitualmente,
novidade. Espera-se que os desafios sejam cada vez mais dificeis e novos, levando os
jogadores a terem de recorrer a novas solu¢des e estratégias para os superar. A
diversidade do comportamento humano gera também novidade, pois as decisdes de
adversarios humanos podem ser imprevisiveis. Quanto ao feedback, ao testar algo de
novo, o sistema de jogo ird devolver resultados. Assim sera fator de novidade explorar o
gue podera acontecer quando se faz determinada coisa em detrimento de outra.

Também a narrativa, quando definida ou emergente, pode ser utilizada para gerar uma
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experiéncia exploratéria. Os jogadores sdo incentivados a progredir no jogo para saber

como se desenrola a histéria e quais as consequéncias das suas decisoes. Estes fatores

de descoberta podem ser suficientes para manter os jogadores envolvidos no jogo.

Quando permitimos elevados niveis de agéncia no jogo tendemos a fomentar a
expressdo. Se os jogadores tiverem liberdade de acbes e puderem escolher que
percursos e opgbes tomar, podem expressar os seus gostos, preferéncias, ideias e
ideologias. Os jogos podem assim ser formas de expressdo ricas. Alguns jogadores
podem considerar o jogo como uma forma importante de expressao, projetando nos
avatares a sua personalidade, ou entdo ensaiar abordagens comportamentais e estéticas
totalmente diferentes. Sao abordagens muito utilizadas em terapéuticas na area da
psicologia (Bowman & Lieberoth, 2018). As expressées podem ser manifestadas para
além dos avatares e da personificacdo. Pode ser expressa uma atitude, um modo de jogar
mais ou menos agressivo. Podem ser op¢les espaciais e estilisticas de natureza varia.
Por exemplo, o modo como de dispGe uma cidade, uma base militar ou outra construcao

qgualquer.

Uma variante da expressdo é a criacdo e destruicdo. Salientamos este tipo de
experiéncia pois reforca os jogos como ambientes seguros onde podemos contruir e
destruir entidades sem consequéncias negativas fisicas. Sendo ambientes nao reais, por
vezes virtuais, podemos utilizar esta dimens3ao para a total e livre experimentagao,
aprendendo através do erro. Do ponto de vista terapéutico, os jogos, tal como “caixas
de areia”, sdo plataformas cativantes para utilizadores que gostam de criar, mas também
ambientes seguros para quem queira destruir. A destruicdo pode ter um valor

terapéutico de libertacdo de tensao e frustragao quando devidamente mediado.

Continuando a abordagem de cariz tendencialmente terapéutico, ainda que
informal, a capacidade de submissdo e desligar pode ser tanto positiva como negativa.
A submissdo relaciona-se com o conceito anteriormente referido de “circulo magico”
mas também com imersao, da desconexao da realidade e entrada num mundo onde o

tempo e o espaco se distorcem e os jogadores podem assumir outras identidades.
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Falamos do perigo de comportamentos de risco e excesso, mas este potencial pode
servir para poder desconectar os jogadores do stress e de pensamentos que podem
impedir o foco em atividades mais produtivas e de aprendizagem. Se os ambientes de

aprendizagem forem imersivos, tal como os jogos, podemos estar a facilitar a

aprendizagem (Morgado, 2022).

6.2 Perfis de jogadores

Considerando as experiéncias que os jogos proporcionam, avaliando e tipificando
o comportamento dos jogadores, emergem alguns perfis de jogadores. Da literatura ja
referenciada anteriormente na sec¢do das experiéncias, podemos identificar varios tipos

de perfis que nos ajudam a poder definir publicos-alvo para certos jogos:

e Competidores.

e Exploradores.

e Colecionadores.

e Empreendedores/construtores.
e Jokers.

e Artistas.

e Dirigentes.

e Contadores de histérias.

e Atores.

Seria um erro assumirmos que todos os jogadores jogam simplesmente pela
competicdo e desafio, tal como considerar que poderiamos considerar que um jogador

encaixa totalmente e apenas um destes perfis.
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Na realidade estes perfis sdo apenas guias e padrdées que ajudam a definir
publicos alargados para os jogos, pensando em que tipo de jogadores poderdo ser
cativados pelas principais experiéncias que cada jogo proporciona. Um jogador,
tendencialmente, assumird um espetro que pode ter percentagens varidveis dos perfis

tipificados. Essa distribuicdo podera mudar consoante o contexto, estado de espirito e

tipo de jogo.

Competidores serdao os jogadores que, independentemente do tipo de jogo, e
acima de tudo, tudo fardo para ganhar o jogo. Ndo estamos a falar de opgdes ilicitas.
Aqguindo se trata de ganhar a custa do incumprimento das regras do jogo nem de assumir
comportamentos reprovaveis em contexto de jogo. Trata-se de refor¢ar que em causa
ndo esta a natureza do jogo, mas o facto de poder ser uma atividade competitiva em que
existem vencedores. Estes jogadores motivam-se para poderem atingir esses objetivos

de vitdria, tentando progredir e desenvolver competéncias.

Exploradores serdo os jogadores que optam por jogadas que maximizem o fator
novidade. Podem abdicar de ganhar o jogo ou estar na lideranca porque optaram por
fazer outras atividades que lhes permitiram explorar mais o ambiente de jogo. Ha uma
forte relagdao com o experimentalismo e as causa-efeitos. O lado exploratdrio pode ser
manifestado na interagdo com o sistema de jogo, procurando explorar todas as
possibilidades, caminhos e ramificagdes que os jogos proporcionam. Isto pode levar a
decisdo sub-6timas do ponto de vista dos objetivos definidos, perdendo a

competitividade se o sistema de jogo ndao recompensar essa atitude.

Colecionadores pretendem acumular coisas no jogo. Podem ser conquistas
(crachas), progressdo, mas tendem a ser elementos mais tangiveis. Podemos estar a falar
de pontos, mas principalmente de objetos como equipamentos, roupas, armas, pinturas,
extens3do territorial, recursos, moedas e muitas outras coisas. Se existir uma economia
de jogo e itens com raridade varidvel, isso podera motivar os colecionadores a jogar

mais.

Os empreendedores e/ou construtores procuram definir planos e buscar o que

for necessario para atingir esses objetivos concretos. Apesar de podemos separar os
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empreendedores dos construtores pela tangibilidade dos seus objetivos, existem
semelhancas consideraveis. Os empreendedores definem planos que vao tentar cumprir
no jogo, podendo ser estratégias para ultrapassar os desafios do jogo. Os construtores

focam-se em projetos mais tangiveis em que combinam elementos e criam solugdes para

serem utilizadas no contexto de jogo.

Jokers sdo os perfis mais imprevisiveis, que utilizam o sistema de jogo como
experimentacdo social, tomando decisdes inesperadas e que geram caos. Apreciam
observar os efeitos nos outros jogadores e de como eles reagem aos acontecimentos
gue desencadearam ou potenciaram. Normalmente, sdo perfis transitorios, que podem
alimentar o jogo, mas também o podem destruir e gerar conflitos de dificil resolucao

guando entram em choque direto com os outros perfis de jogadores.

Artistas estdo preocupados com as manifestacGes estéticas do jogo. Interagem e
criam para gerar novos ambientes e criacdes as quais atribuem valor diferenciado. Estes
esforcos podem ndo ser coincidentes com os objetivos e desafios do jogo.
Preferencialmente, essas dimensdes estéticas deveriam ser compatibilizadas com os
objetivos do jogo, tal como as motiva¢des dos empreendedores/construtores. Alinhando
os objetivos do desafio com estas dimensdes estéticas podemos cativar este perfil de
jogadores. Podemos também deixar liberdade dos jogadores configurarem o jogo, pelo

menos em determinados aspetos, para melhor se poderem expressar.

Os dirigentes motivam-se por dirigir e comandar as opera¢des. Pode ser no
controlo dos seus recursos, unidades e ambientes. Mas manifesta-se fortemente em
jogos multijogadores que beneficiam de papeis de lideran¢a. Podem facilmente entrar
me conflito com os outros perfis caso os objetivos do jogo gerais ndo estejam alinhados
com as preferéncias individuais dos restantes jogadores. Por exemplo, se as dimensdes
estéticas ou exploratérias nao forem significativas para vencer o desafio coletivo, pode
haver conflito com os exploradores e artistas. Nos jogos colaborativos podem surgir

dirigentes na forma de jogadores alfa que condicionam a participagdo e colaboragao dos
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restantes jogadores. Nesses casos devem ser encontradas estratégias de design para

conter o dominio excessivo de certos jogadores.

Contadores de histdrias procuram as dimensdes narrativas dos jogos. Pretendem
progredir para descobrir o desenrolar do enredo. S3o jogadores atentos as dimensdes
emergentes das interacdes sociais entre os jogadores, preocupados com o lado afetivo,
a profundidade das personagens e a coeréncia da narrativa. Caracterizam-se pela
empatia com os outros jogadores e personagens, explorando as suas historias e

motivacoes.

Mesmo nos jogos puramente abstratos vao conseguir gerar e fazer leituras
narrativas da progressdao e estado do jogo. Conseguem resumir um jogo altamente

abstrato numa descricdo narrativa rica em detalhes.

Atores tendem a querer ser agentes ativos no jogo, parte principal da narrativa.
Ndo se trata tanto em serem os vencedores, mas mais em terem um papel com
significancia dramatica no jogo. Podem perder, desde que seja com estilo e que isso seja

relevante para a narrativa ou para a experiéncia global do jogo.
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7 Jogos aplicados

E longa a experiéncia de aplicacdo de jogos em contexto educativo, tanto que
podemos ver alguns elementos de jogos nas brincadeiras que as criancas naturalmente
criam. Como ja vimos, trata-se de processos de exploracao, aprendizagem e socializacdo
entre pares. Mas também, quando definidos socialmente, podem surgir como marcos

sociais importantes, com as mais diversas funcées ludicas e ndo ludicas.

Importa clarificar alguns conceitos essenciais antes de avancarmos mais com o
estudo dos jogos. Devemos conhecer conceitos como “aprendizagem baseada em jogos”
(game-based learning), “gamificacdo” (gamification) e “jogos sérios” (serious games).
Por vezes pode ser dificil separar ou classificar as diferentes abordagens baseadas em
jogos. As fronteiras podem ser dificeis de definir ou entdo, em certos casos, pode haver

uma verdadeira mistura de abordagens metodoldgicas na mesma atividade.

7.1 Aprendizagem baseada em jogos

Podemos definir a aprendizagem baseada em jogos como a aplicagdo mais
natural e direta de jogos a aprendizagem, associando-se ao que referimos no inicio do
capitulo. Fazemos jogos formais e interagbes como parte do nosso processo de
desenvolvimento enquanto criangas e jovens. No entanto, essas aprendizagens podem
ser escassamente estruturadas, mediadas ou direcionadas. Na aprendizagem baseada
em jogos, existe uma intengdo em utilizar um jogo como atividade que promova
determinadas aprendizagens, que aborda conhecimentos ou ajuda os alunos a usar o
jogo como uma ferramenta de treino. Quanto mais jogarem maior sera a probabilidade
de aprenderem conteudos ou treinarem competéncias. No entanto, ha uma camada de
intervengdo por parte de professores e educadores para potenciar o jogo como

ferramenta de aprendizagem.
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Assim, todos os jogos podem ter um potencial como ferramentas de ensino,
dependendo do contexto de utilizacao e da mediacdo. Um professor ou formador pode
analisar previamente um jogo existe. Se identificarmos elementos relevantes para os
conteldos ou competéncias a desenvolver, entdo esse jogo poderd ser utilizado como
uma estratégia validada de aprendizagem baseada em jogos. Estes efeitos tendem a ser
reforcados quando os professores desenvolvem tarefas paralelas ao jogo, por exemplo,
reflexdes, previas, durante e/ou no final do jogo. Podem criar materiais de apoio ou
atividade letivas que se relacionem com o que foi jogado pelos alunos. Analises de
discussdo e incentivo a reflexdes criticas sobre as quais podem ser discutidos os
comportamentos dos jogos tém elevado potencial. Estimula-se a agéncia, pensamento
critico e autonomia dos alunos, com a devida mentoria dos professores que
acompanham o desenvolvimento das dinamicas e avaliacdo de acordo com os objetivos

pedagdgicos subjacentes ao jogo em causa.

As aprendizagens baseadas em jogos podem recorrer a jogos existentes,
puramente comerciais e de entretenimento, ainda que trabalhados com sessGes de
analise e facilitacdo das dinamicas. Trata-se da op¢do mais simples e menos dispendiosas
pois dispensa o desenvolvimento de novos jogos. Por outro lado, criar jogos
especificamente direcionados para um objetivo letivo ou pedagdgico, também pode ser
uma forma de aprendizagem baseada em jogos. No entanto, entramos mais no campo

dos jogos sérios.
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7.2 Gamificagao

Apesar da gamificacdo ter uma relacdo intima com os jogos, gamificar ndo
implica, forcosamente, criar um jogo. Por vezes estamos apenas a usar elementos de
jogos sem cumprir ou ter todas as dimensdes que referimos anteriormente. Gamificar
consiste em introduzir elementos de jogos em atividades que ndo sdo jogos (Werbach &
Hunter, 2012). Ou seja, passa por identificar uma atividade que enriquecemos com
elementos de jogos de modo a incentivar ou favorecer um determinado comportamento

ou resultado.

Trata-se de uma definicdo muito ampla, pois aquilo que definimos como
elementos de jogos existem noutras atividades ou média. Dai, por vezes, ser dificil definir
ou classificar algo como sendo uma verdadeira gamificacdo ou ndo. Podemos pensar em
casos com os cartdes de fidelizacgdo de uma loja como um tipo muito basico de
gamificacdo. Quanto mais comprarem mais prémios e vantagens os clientes que

progredirem no seu cartdo terao.

Outro exemplo sdo as redes sociais, onde os “gostos” (likes) representam
sistemas de resposta (feedback). Quanto mais publicagdes com impacto na sua rede o
utilizador criar mais gostos ira receber, assim serd incentivado a fazer mais publica¢des
e interagir com os outros utilizadores, ficando mais tempo conectado (partilhando dados
e consumindo publicidade). O mesmo acontece com o deslizar dos murais e ecras
principais (scroll down) das redes sociais, existe o fator surpresa, semelhante ao efeito
“slot machine” de que a préxima publicacdo serd, potencialmente, ainda mais
interessante. Por isso continuamos inconscientemente a ver a préoxima publicacdo. Tudo
isto funciona ainda mais porque é imensamente facil de ativar e utilizar, pois mobiliza
técnicas que favorecem a interface e experiéncia de utilizadores (Ul/UX). Falaremos mais

destas dimensdes no capitulo de design.
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Exemplos mais avancados de gamificacdo surgem quando os processos
gamificados se assemelham mais a jogos. Para isso é necessario desenvolver um sistema
mecanico e narrativas proprias para ligar o jogo ao tipo de atividade que se pretende
desenvolver. Neste caso, existe também uma aproximacdo da gamificacdo aos jogos

sérios, sendo que nem sempre é facil distinguir as duas abordagens. Falaremos mais de

jogos sérios na seccdo seguinte.

Quando falamos de um tipo de gamificacdo mais profunda, estamos a referir-nos
a caso onde os jogadores assumem, por exemplo, avatares cuja progressdo numa
aventura esta dependente do progresso do aluno nas tarefas que o professor lhe destina.
Pode estar relacionado com notas de trabalhos, testes ou outras atividades, havendo
uma relacdo com habilidades que ganha no jogo e |he permitem progredir
paralelamente no mundo real e virtual. Podemos invocar muitos exemplos, incluindo
abordagens a grupos, aplicavel em trabalhos de grupo ou turmas, onde o jogo depende
de a¢bes de multiplos agentes e onde podemos explorar simulacdo colaborativa do
grupo para ultrapassar obstaculos coletivos. A ferramenta Class Craft implementa
sistemas deste tipo, misturando elementos de RPG (jogos de desempenhar papeis) com

plataformas de e-learning e ensino a distancia semelhantes ao Moodle.

Exemplo narrativos das abordagens que combinam os sistemas mecanicos com
narrativas sdao os casos de aventuras de tripulagdes maritimas, espaciais ou outras.
Outros exemplos, mais minimalistas surgem quando utilizamos a gamificacao através de
minijogos, exemplo de quebra-cabegas, quizzes e puzzles. O objetivo da gamificacao
pode ser apenas ter muitos utilizadores a resolver tarefas que poderiam ser rotineiras
ou aborrecidas, ganhado for¢a de trabalho. Quando introduzimos entao elementos de
jogos podemos tornar essas mesmas atividades mais cativantes. Podemos ver exemplos
destas abordagens em projetos onde seja necessario encontrar padrdes e combinagdes
gue correspondam a determinados critérios, por exemplo, os elementos de férmulas

guimicas.
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Na literatura de gamificagdo vamos encontrar muitas referéncias a mecanicas de
gamificacdo cldssicas, tais como os pontos, quadros de lideres, crachds e prémios. Muitos
jogos tém estes elementos e com eles conseguimos fazer algumas formas de
gamificacdo. As abordagens mais simples podem ser obtidas aplicando estes principios.
Podemos definir pontos para uma determinada tarefa, tal como se fosse uma a cotacao
de uma pergunta num exame. Podemos somar esses pontos e atribuir um crachd, que
pode ser proximo de uma nota qualitativa. Tendo este sistema de classificacdo, os
guadros de lideres surgem naturalmente. Com o devido acesso a recursos, podemos até
atribuir prémios aos melhores alunos. No entanto, existem alguns perigos em aplicar
este tipo de abordagens sem uma prévia reflexdo. Podemos estar a entrar em dominios
pouco pedagogicos, que segregam e desmotivam alguns alunos (especialmente os que
ficam sempre em ultimo), tendo um efeito contrario ao inicialmente previsto. Para evitar
estes problemas vamos focar-nos em processos de gamificacdo baseados no design de
jogos, nas interacbes e comportamento dos jogadores. Isto sera abordado nos capitulos

seguintes.

7.3 Jogos sérios

Tal como o préprio nome indica, um jogo sério consiste num jogo desenvolvido
para um objetivo sério. Isto ndo significa que o jogo ndo possa ser divertido, muito pelo
contrdrio. A designacao de sério surge com o intuito de marcar uma posicao distinta face
aos jogos de entretenimento, cujo objetivo é gerar diversao, envolvimento e atividades
ludicas de tempos livres. Por outro lado, os jogos sérios sdo utilizados como ferramentas,
ou de ensino ou de treino. Podem ser utilizados também como técnicas de geracao de
consciéncia para determinados assuntos, como simuladores onde podemos
experimentar varios cenarios, ou entdo como “caixas de areia” para a experimentacgao e

criatividade. Alguns sao especificamente utilizados para treino de competéncias.
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Por vezes os jogos sérios sdo apresentados com a designacdo de jogos aplicados

(Schmidt et al., 2018).

Tal como a gamificacdo, o jogo sério é direcionado para um objetivo. No entanto,
um jogo sério é sempre um jogo completo, com todas as caracteristicas dos jogos
convencionais. Existem desafios, progressdao e um resultado. O jogo sério precisa de
gerar uma motivagdo intrinseca ao jogo. Jogar tem de ter um valor suficientemente
cativante para justificar realizar a atividade, pelo tipo de experiéncia emocional e
aprendizagens/treino proporcionado. Ja a gamificacdo pode depender de motivacdes
extrinsecas como prémios, sendo habitual a gamificacdo permitir que os jogadores
convertam a sua progressdao no sistema de jogo em prémios e bens materiais ou
imateriais fora do jogo, por exemplo, objetos, dinheiro, folgas ou outras coisas que os

jogadores valorizem.

Os jogos sérios também se aproximam das aprendizagens baseadas em jogos
uma vez que ambos podem recorrer a jogos de entretenimento. Também podemos
transformar um jogo comercial de entretenimento num jogo sério. Para isso teremos de
o analisar e enquadrar num contexto em que serve para abordar os objetivos sérios.
Exemplo disto sdo jogos do tipo “jogos de festa” (party games) que sao utilizados como
ferramentas de treino de competéncias de criatividade e colaboragdo (Silva et al., 2023).
Mas para isto ser vidvel é necessario definir um processo de facilitacdo e avaliagao para
estes jogos. Vamos abordar as questdes de facilitacdo e avaliagdo dos jogos nos capitulos
seguintes pois sdo requisitos necessarios para qualquer forma de jogo aplicado

(objetivos para além do puro entretenimento).

Resta destacar que os jogos sérios talvez sejam os jogos mais proximos da
simula¢do. Alguns destes jogos tentam simular quase perfeitamente a atividade que
invocam, exemplos de jogos aplicados na area da saude e do treino de profissionais de
medicina. No entanto, um jogo sério ndo é sinédnimo de uma simulagdao. Mesmo que se
aproxime, num jogo sério podemos dispensar alguns elementos da simulacao para

garantir envolvimento dos utilizadores, ainda que essa distor¢ao deva ser devidamente
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avaliada. O jogo sério ndo deve passar informacao contraditéria e que coloque em causa
os objetivos essenciais pelo qual o jogo foi desenvolvido. O lado sério prevalece, mas o

lado de entretenimento e envolvimento deve ser tido em conta constantemente.
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8 Formatos e Plataformas de Jogos

Exploramos brevemente a histéria dos jogos, tendo ficado claro que existem diversos
tipos de jogos. Atualmente, apesar do dominio dos jogos digitais e da esmagadora
maioria da literatura de estudos dos jogos e jogos aplicados incida sobre jogos digitais,
devemos considerar todos os formatos de jogos. De acordo com o tipo de contexto,
utilizadores e recursos disponiveis, as opcées podem variar. De acordo com as anteriores

variaveis, usar um jogo analdgico pode ser mais adequado que um digital.

Vamos considerar trés tipo de jogos na definicdo dos formatos: analdgico, digital e

hibrido.

8.1 Jogos Analogicos

Os jogos analdgicos sao aqueles que ndo utilizam tecnologia digital, caracterizando-se
por dispensarem sistemas de automacdo. Incluimos nos jogos analdgicos os jogos de
mesa, que se podem dividir em jogos de tabuleiro, cartas, dados e outros. Mas podemos
ter também jogos analdgicos que ndao requerem mesas, que podem ser jogados no
exterior, aproximando-se de atividades mais fisicas ou entdo de cariz artistico (literatura,
expressOes plasticas e performativas). Os jogos analdgicos usam sistemas sem
mecanismos de forcar das regras, o que gera flexibilidade. As regras podem ser

adaptadas e é comum existem muitas variantes dos mesmos jogos, jogados de forma

diferentes por varios jogadores ainda que se trate do mesmo jogo. As regras s3ao um
elemento central destes jogos, sendo que em alguns casos, 0 jogo consiste apenas nas
suas regras, dispensando qualquer outro elemento ou interface. Isto acontece em alguns

jogos narrativos, consistindo apenas em texto (o jogo pode ser simplesmente um livro).
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Dificilmente se arranca com um jogo analégico quando os jogadores ndo dominam
previamente as regras, pois sem esse requisito o jogo ndo pode avancar. Os jogos
analégicos tendem a ser sistemas transparentes, em que todos os mecanismos estdo
visiveis e podem ser analisados, sem “caixas negras” ou algoritmos ocultos. S3o baixos
0s requisitos para criar um jogo analdgico, podendo ser feito com impressdes
convencionais e pecas fisicas genéricas que podem ser facilmente adquiridas e utilizadas
em diferentes jogos. Dificil podera saber quais os mecanismos e narrativas a mobilizar
no jogo, como os combinar com os componentes fisicos para proporcionar um jogo
cativante e com significado para os objetivos sérios. Para isso é preciso deter sdlidos

conhecimentos de design de jogos, evitando replicar jogos descontextualizados dos

propdsitos educativos.

8.2 Jogos Digitais

Os jogos digitais sdo criacdes mais recentes, mas podemos encontrar exemplares desde
meados do século XX. Existem hoje em multiplas plataformas, quase sempre possiveis
sempre que existe um sistema capaz de introducdo de dados, processamento e
devolugdo de resultados através de interfaces para interpretagao dos jogadores. Com o
crescimento da popularidade destes jogos surgiram equipamentos eletrénicos
desenvolvidos especificamente para correr jogos. Podemos jogar em computadores
pessoais, consolas, smartphones, tablets, televisdes inteligentes e uma infindavel

variedade de dispositivos e controladores.

Os jogos digitais tém um poder imenso de simulagdo e processamento de
informagdo, no entanto exigem consideraveis conhecimentos de programacao e
motores de jogos especificos para os desenvolver. Como sdo sistema automatizados, as
regras sao forcadas pelo sistema, impedido variagdes. Sao mais adequados para
implementar sistemas tutoriais e progressivos que permitem aos jogadores aprender

gradualmente os jogos. No entanto, ndo sao facilmente adaptdveis, especialmente
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guando quem os quer adaptar ndo detém diretos sobre o cddigo do jogo. Mesmo
detendo, requerem conhecimento técnico avancado para os poder modificar

corretamente.

Outro tipo de formato que comeca a florescer sdo os jogos hibridos, que
combinam elementos dos jogos analdgicos e digitais. Alguns destes jogos recorrem a
elementos digitais que potenciam as experiéncias fisicas, aproximando das vantagens
dos jogos digitais e analdgicos. Podemos ver sistemas simples onde apenas se usa um
smartphone onde os cédigos QR desbloqueiam conteudo, até sistemas onde se
sobrepde realidade aumentada nos componentes fisicos indiferenciados dos jogos de
tabuleiro para assim ganham camadas adicionais de informacdo. Chronicles of Crime é
um dos jogos mais populares deste tipo. Noutros casos, o jogo analdgico pode também
abrir portais e ligacdes a ambientes de realidade virtual, com sistemas mais ou menos

sofisticados (desde o uso direto do smartphone ao de dculos de ultima geracao).

Para melhor decisdo propomos a seguinte tabela resumo sobre as vantagens e

desvantagens dos jogos analdgicos e digitais.

Jogos Analagicos Jogos Digitais

Vantagens

Desvantagens

Vantagens

Desvantagens

Facil de desenvolver.

Dificil ir além dos

classicos.

Simulac¢do detalhada.

Requer conhecimentos

técnicos consideraveis.

Barato de desenvolver.

Logistica elevada.

Tutoriais integrados.

Dificil de adaptar

rapidamente.

Adaptavel.

N3o permitem

jogabilidade remota.

Sistema de progressao

da aprendizagem.

Dispendioso de

desenvolver.

Interagdo presencial.

Exigem facilitacdo

externa.

Quantidades massivas
de jogadores em

simultaneo ou ndo.

Comportamentos de
bullying entre

jogadores.

Interagdo fisica com

objetos.

Limite no nimero de

utilizadores.

Gestdo automatica do

jogo

Perda de tangibilidade.
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dados para avaliagdo.

Interagdo com o
ambiente onde o jogo

se desenrola.

Figura 2 — Quadro comparativo das vantagens e desvantagens entre jogos analdgicos
e digitais.

Importa clarificar as informacdes apresentadas na Figura 2. Para além deste
guadro servir para evidenciar os potenciais e limitacbes de cada tipo de jogo, serve

também destacar quais os elementos que os jogos hibridos pretendem combinar.

Se os jogos analdgicos tém como principal forca a interacdo social entre jogadores,
enriquecendo a experiéncia. Os jogos digitais, permitem gerar mundos detalhados que
tendem a gerar imersao e infinitas possibilidades de simula¢do. Deste modo, nao se trata
de comparar para destacar qual o melhor. O intuito destas andlises consiste em ter uma
prévia consciéncia de qual serd o formato mais adequado, considerando os recursos

existentes.

Se uma grande instituicdo consegue desenvolver um processo de um jogo digital
imensamente detalhado e que permite gerar experiéncias que envolvam todos os perfis
de colaboradores, provavelmente um professor, a trabalhar sozinho, terd de recorrer a
solu¢des mais modestas. Por vezes basta usar alguns métodos analdgicos, cartdes,
autocolantes ou outros sistemas ao alcance de todos. Por vezes serd melhor comecar de
forma simples, aplicar alguns mecanismos de jogos a atividades ja existentes e depois

comecar gradualmente a explorar novas ferramentas.
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Nas secc¢Oes seguintes, mais dedicadas ao design de solucdes jogaveis, vamos
introduzir alguns destes conceitos fundamentais e depois culminar com algumas
ferramentas que podem ser utilizadas diretamente e sugerir motores de jogos para os

utilizadores que pretendam levar as suas praticas gamificadas a outros patamares.
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9 Metodologias

Quando abordamos pela primeira vez o conceito de gamificacdo, no dmbito dos
jogos aplicados, tecemos criticas as abordagens simplistas dos Pontos, Crachds, Quadros
de Lideres e Prémios (PCQLP). Estas técnicas ou métodos sdo Uteis, no entanto, por sisé
ndo definem o que pode e deve ser uma gamificacdo. Por outro lado, é comum na
literatura encontrar muitas referéncias aos PCQLP como mecanicas de jogo. Esta serd
algo que iremos tentar desmontar, pois contribuem para alguma confusdo terminoldgica
e que, por vezes, impede de explorar todo o potencial dos sistemas de jogos para usar

como gamificacdo.

De seguida tentaremos defender uma abordagem mais integrada, onde as
mecanicas, ou mecanismos no caso dos jogos analdgicos, se integram com os temas,
contextos e narrativas. Isto leva a que os sistemas gamificados ganhem significado e
facilitem os processos de aprendizagem. Permite que exista uma relacdo das mecanicas
de aprendizagem com as mecanicas de jogos, evitandos os efeitos indesejados. Garante
gue os processos de gamificam¢do ndo ficam dependentes de estimulos extrinsecos
como a insustentabilidade de atribuir prémios cada vez maiores para manter os
utilizadores envolvidos. Evitamos a dissonancia ludonarrativa, de quando os jogos
propdem sistemas sem relagdo direta com o tipo de simulagdo a que se propdem.
Quando as dimensGes mecanicas e narrativas dos jogos ndo coincidem, os jogos perdem

impacto e a curva de aprendizagem aumenta consideravelmente.

Para além dos sistemas de desenvolvimento dos jogos, intimamente relacionados
como a darea de design de jogos, precisamos de pensar noutras dimensdes
complementares, tais como os processos de facilitacdao, recolha e avaliacdo de dados.
Todas estas dimensdes devem estar integradas com o sistema de jogo. Jogabilidade,

conteldos e resultados ndao devem ser separaveis em processos de gamificacao.
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9.1 Metodologias de desenvolvimento de jogos

Tem havido muitas tentativas de encontrar processos de desenvolvimento de jogos
gue sejam faceis e praticos. Mas por serem processos criativos ndo lineares, tem sido
dificil encontrar um processo absoluto que ajude a desenvolver jogos. Uma das
metodologias mais influente é a MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) (Hunickle
et al.,, 2004), traduzida diretamente para portugués por “Mecénicas, dinamicas e
Estéticas. Esta metodologia, apesar das suas limita¢des, continua a ser imensamente
influente pois trata um jogo (seja qual for o formato ou plataforma) como um sistema
em que os designers do jogo recorrem a mecanicas de jogos (onde podemos incluir a
dimensdo narratoldgica) para gerar dindmicas (os tais sistemas interativos sobre os quais
os jogadores podem agir), que por sua vez proporcionam experiéncia (inicialmente o
termo “estéticas” tem sido abandonado e substituido por experiéncias). Uma outra forca
desta metodologia é a exploracdo em ciclos, em que os resultados das ativacdes do

sistema se ligam a progressao e a geracdo de diferentes experiéncias (ver Figura 3).

Designer

Figura 3 — Metodologia MDA no seu formato original. Fonte: (Hunickle et al., 2004)

Obviamente que a MDA tem as suas limitagdes, foca-se excessivamente nas
mecanicas que podem ser elementos dos jogos muito restritos, relegando os elementos
narrativos para segundo plano. Ainda que a ludologia exija que um jogo tenha
mecanicas, o lado narrativo é opcional (e.g., jogos abstratos). No entanto, quando as
dimensdes ludoldgicas e narratoldgicas sao combinadas, os jogos ganham mais potencial

de imersao, envolvimento e maior facilidade em serem dominados pelos utilizadores
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(reducdo da curva de aprendizagem). Por isso, esta é uma area de estudo em contante

desenvolvimento com diversos autores a tentarem melhorar e encontrar alternativas a

MDA.

A MDA tem algumas limitacées também quando aplicada a jogos analégicos, pois
o fluxo direcional apenas se consegue implementar devido ao sistema automatico que
forca ao cumprimento das regras do jogo. Os jogos analdgicos, como ja vimos
anteriormente, podem ser mais fluidos e os jogadores podem adaptarem o jogo
modificando regras e mecanicas. Foi por isso que Duarte e Battoiola (2017) propdem um

modelo diferente, uma variacdo da MDA, para este tipo de jogos (ver Figura 4).

AN .
Aesthetics

4

v »

Player or

«
M designer e

Mechanics

Figura 4 — Metodologia MDA adaptada para jogos analogicos. Fonte: (Duarte &
Battaiola, 2017)

A MDA nao é a Unica metodologia, mas sera aquela mais recomendavel para uma
primeira introdugdo a sistemas de jogos. Em alternativa, ou como complemento,
podemos optar por adotar metodologias mais baseadas em narrativas. Consistem em
definir um mapa com a estrutura da narrativa, definindo os pontos de tensdo e decisao
em que as personagens terdo de ultrapassar ou irdo vivenciar. Esses momentos

coincidem com os desafios do jogo. Podem ser intercalados com conteudos visuais ou
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audio, excertos de filmes, textos e imagens que os jogadores devem experimentar e

apreender antes que interajam novamente com o sistema de jogo.

Alguns destes jogos baseados em narrativas podem ser apenas hiperligacoes de
textos onde mecanismos como a “escolha narrativa” leve a que a histéria seja conduzida
por um determinado ramo da arvore narrativa geral. Falamos em arvores narrativas para
o caso das narrativas ramificadas, que tendem a ser os sistemas mais ricos e que melhor
se adaptam as decisOes e inputs dos jogadores (Ver Figura 5). Mas a narrativa pode ser
estruturada de uma forma linear, favorecendo a coeréncia e o controlo do desenrolar da

historia por parte dos designers do jogo.

Exposicdo inicial da narrativa

Conflitos
e pontos
de decisdo

Resolugdes da histdria

Figura 5 — Exemplo de narrativa ramificada e pontos de deciséo dos jogadores. Fonte:
https://materialpublic.imd.ufrn.br/curso/disciplina/5/1/8/4

Os jogos de cariz mais narrativo podem ter elevada complexidade, quando existe
a possibilidade de configurar personagens e liberdade de movimentagdo no mundo
sobre o qual as narrativas se constroem. As narrativas podem ser emergentes,
normalmente fruto da interagdo entre varios jogadores (modos multijogador). Nestes
€asos sera necessario um sistema que garanta a estrutura e coeréncia da progressao do
jogo e da narrativa. Nos jogos analdgicos como o classico Dungeons & Dragons isto é
feito recorrendo a um agente humano, o Dungen Master (ou Game Master noutros jogos

narrativos).
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Esse agente, quer seja humano ou um sistema automatico ou de inteligéncia
artificial inserido num determinado jogo digital, deve reger-se por regras previamente
estabelecidas para que o resultado seja coerente e as expectativas dos jogadores sejam

cumpridas.

Ou seja, estes sistemas de reacdo as narrativas tém de ser também desenhados
pelos criadores dos jogos. Sdo sistemas de dificil implementacdo, mas quando o objetivo
é explorar uma narrativa livremente, em sistemas “caixa de areia” é mais recomendavel
optar por estas opcdes, mas importa salientar que objetivos muitos especificos possam
ser mais dificeis de alcancar deste modo. O lado impressivel (incerteza dos resultados)

dos jogos manifesta-se claramente aqui (Costikyan, 2013).

9.1.1 Modelo Octalysis

O modelo Octalysis de Yu-Kai Chou (2019) é imensamente interessante para estudar
e uma das leituras recomendadas deste curso. Consiste em definir 8 motivadores

centrais para um processo de gamificagdo:

e Conquista/realizagdo.
e Significado.

e (Capacitagao.

¢ Influéncia social.

e Imprevisibilidade.

e Evasdo.

e [Escasseza.

e Apropriagao.
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O autor propde que um produto ou processo de gamificacdo seja avaliado consoante
estas dimensdes, e que isso seja feito num sistema de progressdo em que as tais

dimensdes vdo mudando na seguinte sequéncia:

e Descoberta do sistema de jogo.
e Integracdo e acomodacdo ao sistema de jogos.
e QOrientacdo e encaminhamento dos jogadores.

e Fimde jogo.

As dimensbOes anteriores relacionam-se com os processos de cativacdo e
envolvimento, da agéncia para os jogadores descobrirem e se envolverem no sistema de
jogo. Depois também com o processo de facilitacdo e guia, habitualmente conduzidos
pelos criadores do sistema (que podem ser professores no caso da educagdo), até que o
desencadear do jogo possa acontecer. Voltaremos a falar destas dimensGes na parte de

facilitacdo e avaliacdo dos jogos.

Yu-Kai Chou propde ainda que os 8 motivadores sejam diferentes ao longo da
progressao do jogo para melhor responder os diversos perfis de jogadores. Numa analise
de conjunto, os criadores do jogo devem garantir que os tipos de experiéncias vao
cativando os varios tipos de perfis ao longo do jogo, mesmo que seja com intensidades
diferentes, em momentos diferentes. Por exemplo, os perfis de jogadores que gostam
da descoberta podem sentir-se mais cativados no inicio do jogo, enquanto os
construtores e competidores podem sentir essa motivagao mais na parte final, quando
dominam as mecanicas de jogos e sabem quais os objetivos a cumprir. Os jogadores que
se fixam na dimensdo narrativa podem sentir maior envolvimento nos pontos de maior

tensdo do avangar da narrativa.
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9.1.2 Mecanicas de jogos

Um dos termos mais utilizados em sistemas de jogos sdo as mecanicas. O
principal problema é que o termo pode significar muitas coisas distintas. Na literatura da
especialidade encontramos o termo a ser utilizado como sindnimo de “relacionado com

as regras”, “as acOes que os jogadores fazem no jogo”, “metaforas e informacdo”,

n u n u

“componentes de um jogo”, “os elementos de construcdo dos jogos”, “os modos como
os jogam funcionam”, “Os modos como os jogadores interagem com o jogo” (Sousa et
al., 2021). Apesar da dificuldade em encontrar uma definicdo para mecéanicas de jogos,
podemos dizer que se relacionam com as regras e com a forma como os jogadores
interagem com o jogo e o jogo depois funciona. Recordando a MDA, é quando os
jogadores ativam as mecanicas diretamente, ou aquelas que depois sdo ativadas
indiretamente e que podem servir para gerar progressao e feedback, que o sistema se

torna dindmico e capaz de gerar experiéncias.

Encontramos na literatura o termo mecanica e mecanismo como sinénimos
(Jarvinen, 2008), embora mecanismo seja mais associado aos jogos analdgicos onde é
mais facil dividir as mecanicas em elementos menores e mais abstratos. Algumas
mecanicas (ou mecanismos) tém paralelismo direto entre jogos analdgicos e digitais,

outros sao bastante distintos.

Poderiamos definir centenas de mecanismos para jogos analdgicos como
Engestein & Shalev (2019) e ainda mais mecanicas de jogos digitais, mas que podem ser
agrupadas em mecanicas associadas a valores numéricos, mecanicas que afetam o
espaco, que geram regras e efeitos adicionais, ou entdo mecanicas que introduzem
mudancas no estado do jogo. Assim torna-se mais dificil descrever uma mecanica de um
jogo digital, embora alguns exemplos costumam ser associados a verbos/acdes tais
como: disparar, saltar, apanhar, converter, trocar, e limites de varias ordens (tempo,

recursos, espa¢o de movimento, caminhos disponiveis, etc.) (Adams & Dormans, 2012).
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De seguida alguns exemplos de mecanismos que podemos utilizar em todo o tipo
de jogos, independentemente das plataformas. Utilizamos o termo mecanismo pois
estamos a focar nos elementos de menor dimensdo e mais abstratos, o que implica

poderem ter maior versatilidade de utilizagdo.

Nome do mecanismo Descricao do Mecanismo

Acdbes de uso Unico Habilidades, agdes ou efeitos que sdo utilizadas apenas uma
vez e ndo voltam a estar disponiveis. Tendem a ser bénus
muito superiores as agées normais que os jogadores podem

fazer.

Adjacéncia, Encaixar e empilhar. Por estarem a uma determinada proximidade ou em
contiguidade/sobreposi¢do desencadeiam-se efeitos no jogo.
Costuma ser combinado com efeitos de conjunto de

diferentes entidades.

Barras e arvores de progressao Existem caminhos de progressdo com etapas por onde os
jogadores podem avangar. Podem ter bdnus associados a

determinadas etapas.

Captura e envolvimento Consiste em envolver, rodear, sobrepor e substituir.
Simbolizam transformagdes, tendencialmente conflitos onde
o choque de entidades determina que apenas algumas se

mantém no ambiente de jogo.

Comparagao de valores Tendem a ser comparagdes de resultados para resolver um
conflito ou o atingir de um objetivo. Os jogadores fazem agdes
ou sequéncias de agbes e isso gera resultados que sdo

comparados para determinar uma resolugao.

Conexdes Consiste em estabelecer relagBes espaciais ou logicas que
criam cadeias que desbloqueiam estados e niveis do jogo,
pode haver uma pontuagdo associada a estas cadeias.

Tendem a ser mais dificeis/complexas quanto maiores forem.

Controlo de areas O ambiente de jogo é dividido em areas espaciais ou ldgicas
que podem ser controladas e dominadas pelos jogadores.
Consoante o dominio de cada drea, proporcional a influéncia
de cada jogador nesses espaco, habilidades e pontuagGes sdo

desbloqueadas.
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Escolha narrativa

Os jogadores escolhem opges num texto de acordo com um4e

-
-

narrativa prévia. Essa escolha faz avang¢ar a narrativa numa

determinada decisao.

Formar conjuntos

A combinagdo de diferentes elementos do jogo desbloqueia
habilidades e pontuagbes. Podem ser recursos combinados
que geram um novo produto, diversas personagens que em

conjunto conseguem fazer novas atividades.

Movimentos padrao

De acordo com o ambiente de jogo e modelagdo espacial,
podem ser determinados diferentes tipos de movimento
possiveis. Habitualmente associados a malhas
quadrangulares e hexagonais como unidade espaciais pela
qual entidades do jogo podem ser movimentadas. Funcionam

também em caminhos de arvore e fluxogramas.

Pontos de agao

Quantidade de pontos, que podem simbolizar energia, que os
jogadores podem distribuir por diversas habilidades. Esses
pontos tendem a ser renovados de acordo com os ciclos de
jogo. Muito utilizado na renovagdo de recursos e gestdo de

energia.

Resposta rapida

Trata-se de propor desafios que devem ser resolvidos com o

maximo de velocidade pelos jogadores.

Selecdo de agdes

S3do dispostas varias opgdes aos jogadores. As escolhas
realizadas geram exclusdo das restantes escolhas para os

jogadores em jogo.

Teste aleatorio

Utilizacdo de mecanismos que geram aleatoriedade para o
jogo, criando incerteza. Tendem a ser utilizados em eventos
com cariz de aleatoriedade, tal como condi¢Ges climatéricas,
mas que se enquadram num determinado intervalo. Podem
estar associados ao teste de sorte, cujos resultados podem

ser radicalmente diferentes.

Troca e negociagao

Os jogadores podem formar acordos e/ou trocar recursos no

contexto do jogo.

Figura 6 — Resumo descritivo de mecanismos generalistas
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Embora possam ser considerados também como elementos mecanicos, outras

dimensdes que estruturam os jogos sao:

e Jogos por turno ou em tempo real.
e Jogos de conflito direto, colaborativos ou semi-colaborativos.

e Cenarios, missOes e campanhas.

Nos jogos em tempo real todos os jogadores jogam simultaneamente, enquanto nos
jogos por turnos cada jogador joga na sua vez. Nos jogos de conflito direto os jogadores
tendem a competir entre si ou com o sistema de jogo, por vezes contra Jogadores nao
Humanos (NPCs). Nos jogos colaborativos, os jogadores podem colaborar entre equipas
gue competem entre si ou todos os jogadores contra o sistema de jogo. Os jogos semi-
cooperativos tém forte dindmicas de colaboracdo durante quase todo o jogo, mas, no
final, tendem a gerar vencedores definidos, quase sempre associados a sistema com
papeis e objetivos ocultos e mecanismos de traidores. Os traidores tendem a ser
jogadores que recebem uma missdo oculta, diferente dos demais jogadores, que altera
as suas condi¢des de vitdria, aquelas que devem tentar dissimular durante o jogo para

poderem vencer num ato de profundo dramatismo no final do jogo.

9.1.3 Economia de jogo

Praticamente todos os jogos tém uma economia, podendo ser mais ou menos
evidente. Se pensarmos nos jogos como sistemas de interagdo em que os jogadores sdo
condicionados por regras e podem fazer ativar apenas um conjunto limitado de
mecanicas, o conceito de escassez assume especial importancia. Ou seja, os jogadores
gastam recursos para gerar efeitos no jogo. Os recursos podem ser energia, matérias-

primas, tempo ou outros elementos quantitativos. Nos jogos econdmicos estas relagdes
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sdo diretas, mas em jogos de aventuras esses efeitos estdo também muito presentes. As
personagens gastam energia, tém velocidade de reacdo que, combinadas com o tempo
disponivel para concluir uma determinada missdao, geram um sistema econdmico. A
economia do jogo pode estar relacionada com o tempo de reacdo, a capacidade de
manusear de forma eficiente os controladores ou pecas fisicas do jogo. Pode manifestar-

se na quantidade de movimentos e op¢des disponiveis.

As técnicas mais comuns para controlar a economia do jogo consistem em
atribuir valores as opgdes e efeitos desejados, convertendo tudo no jogo numa unidade
de medida relacional. Imaginemos que o jogo tem varios recursos, tais como energia,
saude do jogador, poder das armas, etc. Podemos converter tudo, por exemplo, em
unidades monetarias, especialmente quando o jogo tem um mercado. O recurso a folhas
de calculo é muito comum. Mesmo que o conceito de unidades monetarias ndo seja
aplicavel, podemos atribuir valores e poderes as opc¢bes que disponibilizamos aos
jogadores. Esses valores podem ficar ocultos dos jogadores e servir apenas para
equilibrar o jogo, ficando como um apoio ao processo de desenvolvimento. Num jogo de

cartas, pode ser o valor relacional de cada carta, naquilo que contribui para a vitéria.

Num jogo de combate, pode ser o valor de cada ataque, sendo que aqui o valor
tende a ser convertido na quantidade de dano que esse ataque produz. O valor pode
estar também associado a dificuldade em conseguir realizar a a¢gdo, que pode resultar

de uma combinacdo de varias a¢des prévias necessarias.

Existem algumas ferramentas disponiveis especialmente criadas para gerir a
economia de um jogo e permitir fazer testes, uns com agentes outros apenas dos ciclos
de jogo. Uma das mais conhecidas e faceis de utilizar é o programa online Machinations

(https://machinations.io/). No entanto, cada criador tenderd a desenvolver o seu préprio

método. Alguns evitam estas ferramentas e testam a economia diretamente com os

utilizadores.
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9.1.4 Recompensas

Os jogos podem ter recompensas intrinsecas e extrinsecas. As intrinsecas tendem
a relacionar-se com a progressao no jogo, algo que para os jogadores se relaciona com a
relacdo do esforco despendido e a gratificacdo de superacdo dos desafios. Parecendo
simples, nem sempre é facil chegar ao ponto de equilibrio, especialmente porque o
tempo de atencdo que os jogadores estdo disponiveis a mobilizar para o jogo pode ser
muito reduzido (Hodent, 2017). Os estimulos imediatos e gratificacbes sdo tdo
importantes de gerir tal como a percecdo de que vdo conseguir superar o desafio
posposto. Os desafios tém de ser alcangaveis e os estimulos geridos de forma equilibrada
para ndo gerarem excessos de estimulacdo que leva a indiferenca com o avancar do
tempo. Quando os estimulos sdo extrinsecos, o problema agrava-se, pois, tende a existir
uma relacdo com ganhos materiais ou algo que tenha valor monetario. Os prémios ndo

podem crescer até ao infinito.

Da literatura das neurociéncias aplicadas aos jogos sabemos que recompensas
fixas podem gerar monotonia e quebras para os patamares inferiores pouco tempo apds
os ganhos (Hodet, 2017). O ideal sera ter ganhos variaveis (com algum grau de incerteza)
ativados pelas agdes dos jogadores (evitando ganhos automaticos ciclicos). Ou seja, se
os jogadores fizerem determinadas tarefas podem entdo habilitar-se a ganhar uma gama

de prémios previamente conhecidos ou com um certo grau de surpresa.

9.1.5 Teste dos jogos

Sabemos que os jogos tendem a ser sistemas emergentes e de geracdao de
resultados dados a consideraveis niveis de imprevisibilidade, tanto maior quantos mais

jogadores estiverem a participar no jogo e maiores os seus graus de liberdade.
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Metodologias como a MDA reforcam o papel do designer de jogos como um
papel profundamente criativo, de alguém ou um grupo de pessoas que idealiza um
sistema de jogo construido com mecéanicas e narrativas. No entanto, serdo as acbes e
interacbes dos jogadores que vdo gerar os resultados dos jogos e a construcdo da
experiéncia de jogo. Ou seja, ndo existem garantias absolutas que as idealizacbes dos
designers realmente coincidem com as experiéncias reais. Por outro lado, os jogos sdo
sistemas complexos, com imensas varidveis, podendo ser dificil prever os resultados, tais
como a duracdo, carga cognitiva, impacto afetivo das narrativas, entre muitas outras

dimensdes. Por isso é forcoso testar os jogos, passando por fases de prototipagem,

independentemente do tipo de jogo que seja desenvolvido (incluindo a gamificacdo).
Propomos a seguintes etapas para um processo de teste de um jogo:

e Protétipo alfa — testado inicialmente com a equipa de design.

e Protétipo beta — Testado com outros designers de jogo, com o intuito de recolher
dados e criticas construtivas.

e Protétipo jogavel — Testado com os primeiros utilizadores, com apoio da equipa
de design, com especial enfoque na recolha de dados direta.

e Protdtipo jogavel final — Testes cegos (sem a presenca da equipa de design),
sendo complementados com técnicas de recolha de dados indiretos como
questiondrios e andlise dos resultados diretos do jogo (registo video por

exemplo).

9.2 Metodologias de facilitacao de jogos

Antes do inicio do processo de jogo deve haver uma preparagdo prévia dos jogadores
(briefing). O grau e nivel de preparagdo que serd necessario realizar vai depender de jogo

para jogo e dos objetivos sérios dos mesmos.
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Pode ser necessario explicar a razdo pela qual se vai jogar. Mesmo que o jogo
tenha um sistema tutorial integrado, recomenda-se explicar as mecanicas principais,
preparar os jogadores para o tipo de experiéncias, tempo e energia a investir. Explicar
bem os objetivos, o modo como se pode ganhar e perder, salientado os prémios ou
motivadores extrinsecos caso existam. Alguns jogos geram algumas experiéncias que

podem ser desagraddveis para alguns jogadores. Isso deve ser antecipado, requerendo

conhecimento prévio do publico e utilizadores do jogo.

Recomenda-se um acompanhamento permanente dos jogos, ajudando e
facilitando caso estejam a ocorrer desvios face aos esperado. No entanto, deve ser feito
um equilibrio de modo a ndo condicionar a agéncia dos jogadores. Errar pode ser parte

importante do processo de aprendizagem.

Terminado o jogo, recomenda-se uma etapa de reflexdo (debriefing). Os jogadores
devem ser estimulados a fazer autoavaliagGes e analises das suas experiéncias, focando
tanto na experimentacdo jogavel tal como nos objetivos alcancados. Isto pode ser
essencial para corrigir e melhorar o préprio jogo. A equipa de facilitacdo, podendo incluir
a equipa de design, deve ajudar os jogadores a refletirem sobre os objetivos do jogo,
especialmente quando existe forte pendor interpretativo e de reflexdo implicita (jogos
de consciencializagao). Realizar sumulas reflexivas das experiéncias é recomendavel. Isso
pode ser pedido como uma etapa do préprio processo jogavel (ou gamificado), ou entao

simplesmente avaliar os resultados do jogo como algo externo e posterior.

9.3 Metodologias de avaliagao

Antes do inicio de qualquer jogo, devemos avaliar as experiéncias prévias dos jogadores,

guer com os varios tipos de jogos quer com os conteldos ou matéria a ser gamificada.
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Assim poderemos, mais facilmente, avaliar o antes e depois, os impactos e
mudancas criadas com o jogo. Podemos usar questionadrios, entrevistas estruturadas e
debates, mas, seja qual for o método, necessitamos de gerar evidéncias para poder
comparar ou estabelecer a progressao realizada. Recomenda-se avaliar depois, mas

também muito depois, para validar qual a taxa de retencdo do tipo de conteudos,

competéncias ou experiéncias que se queriam promover.

Nos jogos em que o objetivo é diretamente construir ou desenvolver uma
determinada coisa, tendemos a avaliar o envolvimento dos jogadores e a qualidade do
produto gerado, incluindo a mudanca nos modos de trabalhar. O tempo que demorou,

recursos mobilizados ou jogadores mobilizados podem ser critérios relevantes.

Para avaliar os impactos dos jogos podemos recorrer a diversas técnicas. Os
questionarios e entrevistas com grupos focais sdo recorrentes, mas podemos usar testes
biométricos, testando os niveis e pontos de atencdo. Podemos verificar zonas de
atividade cerebral, ritmos cardiacos e outras manifestacdes bioldgicas. No entanto,
levantam-se questOes éticas nestes casos, alguma dificuldade em fazer correlagbes e

nem sempre estes equipamentos estdo disponiveis.

No caso da gamificacdo aplicada a educagdo, as avaliagbes tendem a
corresponder as classificagdes diretas dos alunos nas varias disciplinas, testes e
trabalhos, comparando com grupos de controle. A gamificagdo pode ser em si
diretamente o método de avalia¢do, sendo a classificacdo do aluno ligada a classificacao
direta do jogo. No entanto, também questGes éticas estdo em causa. Uma forma de
evitar isso sera utilizar a gamificacgdo como ferramenta de apoio, de envolvimento e
aprendizagem. Podemos manter entdo as formas mais convencionais de avaliacdo, ainda

gue se pudéssemos combinar a gamificagdo com a avalia¢do direta isso poderia gerar
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10 SolugOes praticas

Apesar de termos feito uma breve apresentacdo dos jogos como sistemas e de
metodologias de criacdo de jogos, invocando alguns conceitos fundamentais, ficou
evidente que criar um jogo eficiente ndo é facil. E necessario ter recursos e
conhecimentos adequados, pelo que se recomenda comecar por jogar muitos tipos de
jogos. Tal como dificilmente havera um escritor que ndo seja um leitor, também

dificilmente havera um criador de jogos que ndo seja um jogador.

Desenvolver jogos aplicados (incluindo gamificacdo) em equipas onde existam
especialistas em design de jogos e nos conteldos a abordar é a abordagem
recomendavel, havendo também a necessidade de profissionais assumirem os processos
de facilitacdo e avaliacdo dos jogos. Vimos que os jogos estdo muito dependentes das
pessoas que os jogam, pelo que dominar padroes de comportamento humano é

relevante.

Ainda assim, podemos ir introduzindo algumas mecanicas de jogos nas nossas
atividades e avaliando os seus efeitos. Essa sera a principal recomendagdo. Para ir
conhecendo essas mecanicas, elementos de jogo e plataformas, recomenda-se jogar
também, tal como aceder a literatura e tutoriais da especialidade. Faremos de seguida
algumas recomendagdes mais concretas. A literatura que foi sendo citada e referenciada

no presente guia e referencial sera um bom ponto de partida.
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10.1 Desenvolver jogos analdgicos

Recomendamos explorar o website BoardGameGeek (www.boardgamegeek.com)
para conhecer os mais recentes jogos de tabuleiro modernos. “Building Blocks of
Tabletop Game Design: An Encyclopedia of Mechanisms” (Englestein & Shalev, 2019) é
uma leitura importante, pois apresenta uma pandplia imensa de mecanismos de jogos e

exemplos de aplicacdo direta.

Recomenda-se prototipar rapidamente estes jogos com papel e caneta, sendo o
processo igualmente vdlido para o criar prototipos para jogos digitais e hibridos
(Engelstein, 2020b). Ter canetas coloridas, folhas, capas de cartas (sleeves), cubos e
outras formas geométricas de varias cores permitem gerar rapidamente solucées para

todos os casos. A titulo de exemplo podemos ver quais os componentes de jogos

disponiveis em lojas como a Spiel Material (www.spielematerial.de).

Existem hoje varias ferramentas digitais online que permitem contruir protdtipos de

jogos analdgicos e jogar online, caso do Tabletopia (www.tabletopia.com) e Tabletop

Simulator (www.tabletopsimulator.com).

10.2 Desenvolver jogos digitais e hibridos

Os jogos digitais obrigam a utilizacdo de motores de jogos, que sdo softwares onde se
podem configurar os jogos, exigindo mais ou menos competéncias de programacao e

design gréfico e artistico para tornar os jogos mais apelativos. Alguns destes casos sao:

e Unity (motor 2D/3D complexo)

e Unreal Engine (motor 3D complexo)

e Godot Engine (motor 2D/3D complexidade média)

e Game Maker: Studio (mais simples, sem necessidade de programacao

produnda)
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10.3 Plataformas digitais gamificadas prontas a utilizar

Alguns criadores de processo gamificados utilizam programas que ndo foram
pensados para ser utilizado como jogos, mas que, em certas situacdes, funcionam dada
a facilidade de utilizacdo e por estarem amplamente disponiveis. Dominando sistemas
de jogos, e as suas mecanicas, podemos transformar o Google Drive, Miro e Minmeter
em jogos. Sao apenas alguns exemplos. A possibilidade de utilizar fundos que simulam
ambientes de jogos e permitir aos jogadores mover objetos sobre eles pode ser
suficiente para criar um jogo funcional e adequado para os objetivos sem necessidade

de despender muito tempo e recursos.

No entanto, podemos utilizar diretamente as seguintes plataformas, variando entre
quizzes, puzzles, aventuras, sistemas de progressdo, testes gamificados entre outros.
Numa pesquisa rapida através de motores de pesquisa podemos encontrar varios

exemplos:

Kahoot!: plataforma de campeonatos de perguntas com animacgoes, podendo

jogar turmas inteiras simultaneamente.

e Classcraft: plataforma que se assemelha a um jogo de aventura, em que os
jogadores assumem uma personagem cujo progresso num mundo virtual segue

em paralelo com o desempenho do aluno em trabalhos e testes.

e Duolingo: plataforma de campeonatos de perguntas especialmente focados na

progressao individual centrada na aprendizagem de linguas.

e Minecraft: Education Edition: Adaptacao do jogo Minecraft para um ambiente
educacional, promovendo a criatividade e a colaboragdao, com uma grande
panodplia de atividades ja existentes e com a possibilidade de criar novos desafios.

Exploracdao de ambientes construtivos e de “caixa de areia”.
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e Quizizz: Similar ao Kahoot!, permite criar questiondrios interativos para envolver

alunos em competiges.

e CodeCombat: Plataforma especialmente direcionada para ensinar programacao
por meio de desafios baseados em jogos, aproveitando as metaforas tipicas dos

jogos.

e Prodigy: E uma plataforma de matematica que utiliza elementos de jogos de
personagens e aventura para cativar os alunos enquanto praticam

conhecimentos matematicos.

e Gimkit: Plataforma gamificada que permite fazer revisdes de matérias,
convertendo a progressao dos alunos dinheiro virtual que pode ser utilizado no

sistema de jogo.

e Edmodo: Plataforma de aprendizagem com elementos de interacdo social e

gamificacdo para envolver os alunos.

e Socrative: Outra plataforma vocacionada para gerar questionarios e avaliagdes

interativas, envolvendo os alunos em tempo real.

Estdo constantemente a surgir novas opgoes, pelo que recomendamos uma pesquisa

ativa continua.
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11Conclusao

Apesar do forte caracter introdutério do presente referencial de gamificacdo, este
documento foi idealizado como um processo de entrada no mundo do design de jogos.
Ao dominarmos o design de jogos, pelo menos os principios fundamentais, podemos
utilizar os jogos nas suas mais diversas formas e plataformas para infindaveis utilizacées.
Ao saber desenhar jogos, com todos os seus elementos, poderemos mais facilmente
iniciar os processos de gamificacdo onde beneficiamos das mecanicas e sistemas de

jogos para motivar comportamentos, atitudes e atividades.
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