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Resumo: O presente trabalho insere-se num projeto de investiga¢do em curso, no qual se parte dos jogos que 0s estudantes
do Ensino Superior mais jogam para, com base nas suas preferéncias, se conceberem atividades gamificadas
que possam beneficiar o processo de ensino aprendizagem. Os jogos foram analisados tendo em conta as
caracteristicas que apresentam, tendo presente os critérios de aprendizagem propostos por Gee (2003). Foram
também identificados mecanismos de jogo passiveis de serem transpostos para atividades interativas. Assim,
destacam-se mecanismos como pontuacdo, leaderboards, punicdo, partidas curtas, dificuldade crescente,
bosters, feedback motivacional e interacdo social para alunos de Ensino Superior.
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Abstract: This work is part of an ongoing research project, which focus on the games that university students most play
and based on their preferences, we will develop gamified activities to engage students in the learning process.
The games were analyzed taking into account their characteristics, bearing in mind the learning criteria
proposed by Gee (2003). The mechanisms of the game were also identified that can help to design the gamified
activities. By now stand out mechanisms such as punctuation, leaderboards, punishment, short matches,
increasing difficulty, bosters, motivational feedback and social interaction for Portuguese University Students.
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1. INTRODUCAO

A atual geracdo esta a ser educada num contexto em que 0s jogos ocupam uma grande parte do seu tempo, 0 que
lhes traz competéncias que aos atuais adultos exige muito treino para desenvolver. (Kapp, 2012; McGonigal, 2011;
Zichermann & Linder, 2013) Por exemplo, num jogo de simula¢éo de voo onde uma crianga aterra facilmente um
avido, implica para um piloto em formag&o muitas horas de treino (Zichermann & Linder, 2013). Esta é a nova geracéo
que ja esta a realizar a formacao no nivel secundério e superior.

Segundo dados do Grupo Marktest (Fev, 2014) no Top 3 das preferéncias dos portugueses estdo o0s Jogos (63.5%),
as Redes Socias (39.1%) e as Comunicacdes (37.7%). Mas em setembro reportam que 46,4% dos portugueses
possuiam ja Smartphone, um aumento de 80% desde Maio de 2012 (Grupo Marktest, Set, 2014). Estes dados
demonstram como os dispositivos moveis fazem parte do quotidiano portugués e € pelos jogos que nutrem mais
interesse.

Estes sdo dois dos motivos que também estéo subjacentes ao NMC Horizon Report: 2014 Higher Education Edition
(Johnson, Becker, Estrada, & Freeman, 2014) quando sdo indicados tanto os jogos como a gamificagcdo como algo a
adotar no Ensino Superior num periodo préximo de 2 a 3 anos. A gamificagio' associada a proliferacio dos videojogos
e dos mobile games devido as melhorias de hardware dos dispositivos méveis criam a cada dia mais razes para que
os alunos de todos os graus de ensino 0s usem. De salientar que a grande maioria dos videojogos mais vendidos a
nivel mundial (por exemplo: Call of Duty, GTA, Minecraft, The Sims) iniciaram o langamento de versdes para
Android, iOS e Windows Phone.

E neste sentido que esta a decorrer o projeto sob o titulo "Dos Jogos as Atividades Interativas para Mobile-
Learning", onde se pretende caracterizar os habitos de jogo dos estudantes portugueses para posteriormente definir
atividades interativas gamificadas que os possam motivar na sua aprendizagem. Assim, o0 presente artigo pretende
apresentar as caracteristicas dos jogos mais jogados no Ensino Superior para se identificar quais os mecanismos de
jogo que podem ser adotados em atividades interativas destinadas ao ensino.

2. O QUE RETIRAR DOS JOGOS E DA GAMIFICACAO PARA A EDUCACAO

Os jogos “are designed to carefully move users up to expertise through a series of levels of increasing difficulty
that train and entertain. As players progress though the levels and begin to accomplish things in the game, the
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experience (and their investment in it) becomes more fun and more important” (Zichermann & Linder, 2013, p. 17).
Os jogos, geralmente associados a momentos de lazer, bem como os dispositivos méveis, sdo muitas vezes depreciados
e afastados do ensino formal, sendo inclusive acusados de distrair. No entanto, é essa caracteristica de lazer e
divertimento (fun) que cativa os alunos, sendo esta indissocidvel de qualquer experiéncia de jogo ou de gamificacdo
(Kapp, 2012).

Para Squire (2011) é importante estudar videojogos por quatro razbes. Primeiro porque estes possuem
caracteristicas que permitem ao jogador assimilar o seu contetido, sendo o proprio videojogo um sistema com regras
e interagdes de causa efeito. Segundo porque 0s jogos sdo "engajadores" para aqueles que os jogam. Em terceiro lugar
as comunidades criadas em torno dos jogos incentivam os jogadores a passar de consumidores a produtores de
contetdo. Finalmente porque sdo experiéncias envolventes em termos de design que merecem a realizacdo de estudos
como qualquer outra experiéncia humana. Também Gee (2003) defende que a educacdo pode encontrar nos jogos
principios de aprendizagem que poderiam transformar a escola atual.

Segundo Schell (2008) os jogos sdo compostos por 4 diferentes elementos: Mecanicas, basicamente 0s processos
e regras do jogo; Histéria, a sequéncia de eventos que ocorre ao longo do jogo; Estética, envolve as componentes
graficas, sonoras que criam toda a envolvéncia e ambiente do jogo; e Tecnologia, 0 material em que o jogo é
construido. E o sistema constituido por estes elementos que criam o engajamento (engagement) e o divertimento (fun)
nos seus utilizadores proporcionando aprendizagem. Conhecendo 0s jogos e como funcionam, os seus efeitos podem
ser replicados em recursos a facultar aos alunos no processo de ensino aprendizagem. E neste sentido que a
gamificacdo pode auxiliar. Hoje em dia podemos encontrar em algumas plataformas de uso educacional, como o
Moodle ou 0 Sapo Campus, onde podem ser atribuidos crachas (badges) perante a realizacdo de determinadas acdes.
Mas além das recompensas, 0 mecanismo mais visivel nos jogos, existem outros elementos que, integrados num
sistema bem planeado, podem criar o envolvimento e divertimento caracteristico dos jogos.

Adams & Dormans (2012) referem existir cinco tipos de mecanismos: fisicos (movimentos e forga), economia
interna (coletar e trocar itens), progressdo (niveis ou mapa), tatica (vantagens em determinado ponto do jogo) e
interacdo social (leaderboards, partilha de itens ou achievements). Para auxiliar o processo de design de experiéncias
gamificadas Manrique (2013) organizou uma lista de 35 mecanismos de gamificag&o a partir dos jogos atuais e a qual
se pode recorrer no momento de planificar.

Como ja foi referido, os jogos sdo uma experiéncia humana que merece ser analisada (Squire, 2011) com a qual
poderemos aprender como cativar estudantes que cresceram num contexto tecnologicamente estimulante.

3. CARACTERISTICAS IDENTIFICADAS NOS JOGOS
3.1. Estudo

No ambito do projeto em curso pretende-se conceber atividades interativas para dispositivos méveis, tendo por
base a andlise dos jogos que os alunos mais jogam, identificando os principios de aprendizagem de Gee (2003)
presentes. Esta informacao vai permitir a elaboracdo de guides orientadores para a criacdo de atividades interativas,
recorrendo a técnicas de gamificacdo, que possam satisfazer os interesses dos respetivos alunos.

A primeira fase do projeto teve como objetivo a identificacdo dos jogos mais jogados por alunos do Ensino
Superior, para o qual foi elaborado um questionario que foi preenchido por 1101 estudantes, dos quais 626 sdo
jogadores de jogos mobile. Foram entdo identificados sete jogos como os mais jogados (Carvalho & Araujo, 2014;
Carvalho et al., 2014) . Procedeu-se seguidamente a anélise dos jogos, pelo que foi elaborada uma grelha de analise
individual onde é apresentada uma descri¢do do jogo e realizado a sua caracterizacdo tendo em conta: Cenario, Niveis
de dificuldade, Pontuacdo, Feedback, Duracdo, Modos de jogo, Elementos motivacionais e Principios de
aprendizagem de Gee (2003), posteriormente sintetizados numa tabela Unica.

Para melhor compreender a composicdo dos jogos tendo em conta o game design foi criada uma grelha onde é
possivel identificar mecanismos de gamificagdo (Manrique, 2013) presentes nos jogos.

3.2. Jogos mais jogados no Ensino Superior

Os jogos identificados como os mais jogados pelos alunos do Ensino Superior sdo sete, nomeadamente: Candy
Crush, Angry Birds, The Sims, Bubbles, Paciéncia, Flow e Fruit Ninja (Carvalho et al., 2014). Todos excepto The
Sims sdo jogos curtos, ou seja, cada partida pode ser realizada entre 60 segundos a 5/10 minutos. A maioria € de tipo
puzzle, exceto o The Sims que é classificado como de simulagéo e o Fruit Ninja que é Casual. Segundo Wolf (2005,
p. 201) “Puzzle games are games in which the primary conflict is (...) figuring out a solution, which often involves
solving enigmas, navigation, learning how to use different tools, and manipulating or reconfiguring objects. (...) This
term should not be used for games that only involve the answering of questions.”

3.3. Principais caracteristicas identificadas

Os cenarios onde decorre a agdo sdo na maioria coloridos com personagens de tracos. As personagens ndo podem
ser customizadas, sao fixas, exceto no The Sims.
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A maioria possui um storytelling simples a acompanhar toda a evolugéo dos jogos. Por exemplo, no caso do Candy
Crush os niveis estdo agrupados em episddios, no inicio do episddio é dado a conhecer um acontecimento da historia
e o desafio dado a personagem para completar nesse conjunto de niveis. J4 no caso do Angry Birds hd uma histéria
de base que é apresentada no inicio do jogo, mas ndo ocorre mais henhum acontecimento sobre a histéria, 0 mesmo
ocorre no Fruit Ninja. Em jogos como Bubbles, com inimeras versdes disponiveis, h4 nas versdes mais usadas uma
histéria que vai sendo revelada a medida que sdo atingidos os diferentes niveis. Enquanto nos jogos Paciéncia e Flow
ndo existe Storytelling, apenas um tabuleiro onde é necessario resolver um quebra-cabecas.

Em termos de niveis de dificuldade verifica-se que parte destes jogos vai aumentando a dificuldade a medida que
0 jogador evolui nos vérios niveis. Os desafios sdo cada vez mais complexos, seja através mudancas no tabuleiro
(Flow), seja através da inclusdo de obstaculos (Candy Crush, Angry Birds), seja através de limite de a¢des ou de tempo
(Candy Crush). No entanto, h4 jogos em que o nivel de dificuldade se mantém, como € o caso do Bubbles e do
Paciéncia, dependendo apenas da organizacdo aleatéria das pecas.

J& em termos de pontuacao, jogos que estejam incorporados numa rede social (por exemplo Facebook), facilitam
a existéncia de um learderboard entre jogadores que possuem ligacéo entre si (amizade), nomeadamente Candy Crush,
Angry Birds, Bubbles e Flow. Este leaderboard podera ser por nivel sabendo-se quem obteve mais pontos em cada
nivel, poderd ser também por episodio sendo atribuido algum tipo de cracha ou taga a melhor prestacdo naquele
conjunto de niveis. Menos frequente é o uso de moedas, para que possam ser trocados por bens (The Sims, Bubbles).
Existem também situacGes de lotaria diaria que permite o sorteio de um boster a cada 24h (Candy Crush, Bubbles).
Além disso existem limitacBes de jogo, como é o caso da energia ou de vidas (Candy Crush, Bubbles, Flow, Fruit
Ninja), no primeiro caso quando se joga é gasta energia que apenas se recupera em intervalos de tempo determinados.
No caso das vidas, é aplicado um castigo de perda de vida sempre que ndo se consiga completar o desafio, no entanto
esta € recuperada ao fim de determinado tempo. Servem para limitar o tempo de jogo evitando um jogo continuo
durante horas, tentando levar o jogador a comprar pacotes que lhe permitem vidas ilimitadas ou “bosters™ .

O feedback ocorre na maioria através de animacdes graficas e efeitos sonoros, seja por parte da personagem que
acompanha o jogador (Candy Crush, Bubbles, Fruit Ninja), seja através de animac6es no proprio jogo (queda e morte
dos porcos em Angry Birds). Surgem também mensagens motivacionais relacionadas com a temética do jogo:
“Perfeito!” / “Excelente” no Flow; Tasty / Sweet / Sugar Crush no Candy Crush; Excelente! / Novo Recorde: /
Brilhante / Legal demais no Bubbles ; Frenzy / Great Blitz / Awesome Blitz / Super Blitz / Hyper Blitz / Unbelievable
Blitz no Fruit Ninja.

Outro tipo de feedback que vai surgindo sdo os quadros informativos que indicam os pontos alcangados pelo
jogador, comparando com outros jogadores e indica quantas estrelas conquistou com essa partida (Candy Crush,
Angry Birds, Bubbles e Flow). Caso ndo tenha completado o desafio estes quadros indicam o que faltava se estivesse
perto, caso contrario a mensagem é apenas de que perdeu.

Em termos de duragdo, os que sdo temporizados (Candy Crush, Bubbles, Fruit Ninja) possuem uma duracgao para
cada partida de 60 a 90 segundos, mas as restantes partidas dependem do desempenho do jogador, o que pode levar
até sensivelmente 10 minutos. Esta é uma caracteristica tipica de jogos para Smartphone e Tablet idealizados para
pequenos momentos livres.

Todos os jogos mencionados possuem versdes que funcionam online e offline e todos s&o singleplayer. E possivel
pedir ajuda a amigos através de sms ou por redes sociais, seja pedindo itens e partilhando bosters.

Os principais elementos motivacionais identificados nos jogos sdo por um lado o storytelling simples que capta a
atencdo, mas ndo absorve por completo o jogador como ocorre em jogos mais longos que exigem mais tempo de
dedicacdo. Mas também a possibilidade de ultrapassar pontuacdo de pessoas conhecidas e de completar
desafios/quebra-cabecas ou sensacao de "achievement".

As razdes que sao apontadas pelos estudantes universitarios para jogar nos varios jogos mencionados aquando do
preenchimento do questionario sdo a diversdo, associada muitas vezes a momentos de relaxamento ou de ocupacéo
do tempo. No entanto, verifica-se que a sensacdo de flow é importante, uma vez que referem que os desafios sédo
acessiveis, mas também suficientemente desafiantes para que o envolvimento no jogo se mantenha, criando-lhes
sensacdes bastante agradaveis (Carvalho & Aradjo, 2014). Quando questionados sobre quais as caracteristicas dos
jogos que os motivam a continuar a jogar, a que possui maior importancia é a jogabilidade (94,4%), ou seja, a interagdo
que se cria entre 0 jogador e o proprio jogo. Seguem-se 0s cenarios (71,9%), ter muitos niveis (71,6%), efeitos graficos
e animacdes (67,6%), personagens (65,8%) e finalmente a histéria (64,5%). Aspetos que S0 comuns aos jogos
identificados. J& aspetos como 0s sons, musica, jogar multiplayer online ou amigos também jogarem revelam pouca
importancia (Carvalho et al., 2014).

Relativamente aos mecanismos de gamificagéo identificados nos sete jogos supra mencionados, tendo em conta a
lista desenvolvida por Manrique (2013), sdo os seguintes: (1) Equipment - Algo que o avatar pode usar e que lhe d&
algum poder (Candy Crush, Angry Birds, The Sims, Bubbles e Fruit Ninja).(2) Power up - Refor¢o (booster) que
permite melhorar o poder do avatar durante um determinado tempo ou numa partida (Candy Crush, Angry Birds,
Bubbles e Fruit Ninja). (3) Trading Systems - Um sistema que permite aos jogadores trocar itens entre eles (Candy
Crush, Angry Birds, Flow e Bubbles). (4) Quest - Uma missdo com um objetivo especifico que leva a uma recompensa
(Todos). (5) Time events - Qualquer tipo de contagem de tempo, por exemplo tempo limitado para a realizacdo de
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tarefas, mediante o tempo mediante a pontuagdo (Candy Crush, The Sims, Flow, Bubbles e Fruit Ninja). (6) Levels -
Uma posicao, espaco ou fase em que o jogador se situa no jogo (Candy Crush, Angry Birds, Flow, Bubbles e Fruit
Ninja). (7) Progress HUDs - Qualquer tipo de indicador da posicdo atual no jogo. (Todos exceto o Paciéncia) (8)
Achievements - Um objetivo que é desbloqueado através do gameplay. Produz Badges ou troféus (Candy Crush, Angry
Birds, The Sims, Flow, Bubbles e Fruit Ninja). (9) Social Standings - Quadro que mostra a posi¢do do jogador face
ao seu grupo social (Jogos com versdo em redes sociais: Candy Crush, Angry Birds, Flow, Bubbles e Fruit Ninja).
(10) Punishments - Qualquer tipo de refor¢o negativo ou castigo (Todos).

4. CRIACAO DE ACTIVIDADES INTERATIVAS GAMIFICADAS

Tendo em conta a anélise realizada, as atividades interativas podem ser compostas por tarefas curtas, isto €, que
possam ser realizadas um pequenos momentos, uma vez que cada vez mais os dispositivos moveis sao indispensaveis
e permitem ocupar os momentos livres ao longo do dia, podendo desta forma ser rentabilizados para treino de
competéncias especificas.

Em termos de design gréfico é possivel depreender que ndo é necessario que estes sejam representativos do real,
cenarios simples podem cativar os alunos, sem necessitarem de pormenores muito elaborados.

Relativamente a historia ou storytelling, esta deve ser simples, sem grande enredo, e propondo missées a cumprir
ou que crie "suspense", funcionando como um incentivo a repetir a mesma acgéo para desbloquear mais informagcéo.
J& em termos de musica ou sons estes parecem revelar pouca importancia para esta faixa etaria.

Algo a ter em atencdo é o nivel de dificuldade, que deve respeitar o balan¢o entre o que o jogador tem capacidade
para completar e o desafio que deve motivar. Deve ser algo que ndo seja demasiado facil nem demasiado dificil,
impedindo que se torne aborrecido. E necessério desenhar atividades que promovam um aumento de dificuldade em
continuo, mas que possibilitem recorrer a "bosters" para resolver situacdes de impasse. Por exemplo, a organizacéo
de uma sequéncia de exercicios onde gradualmente é incluido um elemento que aumenta a dificuldade, incluindo
também alguns exercicios de treino para cada novo elemento introduzido. Como "bosters" podem ser facultadas dicas
para consulta ou uma sugestdo de resolucdo do exercicio, no entanto o seu acesso pode ser deshbloqueado por ajuda
solicitada a colegas ou pelo desempenho.

Relativamente a recompensas e punicdes estas podem ser utilizadas em simultaneo. Por um lado a recompensa em
forma de pontos, atribuidos a cada exercicio completo de forma correta aumentando o seu valor pelos processos de
resolucdo utilizados ou pela rapidez de execucdo. Esta pontuacao pode ser utilizada em "leaderboards" criando alguma
competicdo, incentivando cada estudante a repetir exercicios para atingir um lugar acima. No entanto, o "leaderboard"
sO deve apresentar 0s 5 primeiros lugares, caso o jogador ocupe outra posicao deve a indicacao desta surgir também.
Focando a aten¢do nos primeiros lugares, diminui o possivel embaraco que posi¢des inferiores podem criar nos
estudantes e incentiva-o0s a atingir os lugares que sdo visiveis a todos. O ser um "leaderboard" por exercicio possibilita
aos jogadores poderem atingir lugares diferentes conforme as suas competéncias, possibilitando que atinjam lugares
de topo em diferentes momentos. J& a punic¢do, pode ocorrer pela "perda de vida" caso falhe um exercicio, perdendo
0s pontos que possam ter sido contabilizados até entdo. Isto causa no estudante uma sensacéo de frustracdo e que deve
esforgar-se por a evitar.

O feedback é muito importante mantendo o estudante motivado nas atividades, por isso podem ser utilizadas
mensagens de incentivo: Parabéns, Perfeito, Excelente, Sé faltava uma acédo, etc. Havendo possibilidades para
introducdo de efeitos gréaficos, estes podem dar mais enfase as mensagens de motivacéo.

Finalmente a interacdo que pode existir entre os estudantes afetos a uma atividade interativa, como por exemplo
através de sms, e-mail e redes sociais. Esta caracteristica pode criar uma rede de jogadores, que apesar de ndo se
confrontarem, cooperam enviando ajudas e comparam resultados que incentiva a melhoria de desempenho. E por isso
um mecanismo que se for adotado em plataformas de ensino poderé criar efeitos semelhantes, diminuindo a sensacéo
de isolamento que o ensino a distancia e o autoestudo por vezes cria, incentivando a cooperacao e entreajuda entre
estudantes.

Estes sdo mecanismos de jogo que podem ser aplicados em atividades interativas para qualquer modalidade de
ensino no nivel superior que podem ajudar a melhorar as prestacdes dos estudantes afetos a estas. Podem ser
combinadas ou utilizadas individualmente, dependendo dos recursos disponiveis.

5. EM JEITO DE CONCLUSAO

As mecanicas de jogo identificadas vao ser usadas no desenvolvimento de atividades gamificadas para o Ensino
Superior no &mbito do projeto em curso, que serdo depois avaliadas em contexto real de aprendizagem.
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