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Midgard RPG: uma experiéncia de gamificacdo na educacao

Midgard RPG: an experience of gamification in education

Paulo Henrique SERRANO!

Resumo

A estruturacdo de uma experiéncia de gamificacdo ambientada em um universo de
fantasia medieval € apresentada neste artigo. Baseando-se na perspectiva teérica de Gee
(2007) e Werbach & Hunter (2012) o universo ficcional e os elementos de jogo que o
caracteriza foram criados. Os jogadores puderam escolher entre classes de personagens,
diferentes contetdos da disciplina, superar desafios com suas avaliacGes e gerenciar 0s
Seus recursos na aquisigdo de itens. A simplicidade e flexibilidade da gamificac&o aqui
estruturada permite a sua utilizacdo em outras disciplinas e contextos ficcionais.

Palavras-chave: Gamificacdo. RPG. Experiéncia de ensino.

Abstract

The structuring process of a gamification experience setted in a medieval fantasy
universe is presented in this article. Based on the theoretical perspective of Gee (2007)
and Werbach & Hunter (2012) the fictional universe and the game elements that
characterize it were created. Players were able to choose between character classes,
different content of the discipline, overcome challenges with their assessments and
manage their resources in acquiring items. The simplicity and flexibility of the
gamification here structured allows its use in other disciplines and fictional contexts.

Keywords: Gamification. RPG. Teaching experience.

Introducéo

A gamificagéo, aplicacdo de elementos de jogos em um contexto externo aos

préprios jogos, pode exigir muito esforco do professor e, em alguns casos, 0 apoio de

um sistema digital, o que pode néo ser acessivel para alguns professores.
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Este artigo apresenta as etapas de compreensdo da audiéncia, definicdo dos
objetivos de pesquisa, com maior destaque para a estruturagdo da experiéncia
gamificada através da identificacdo de recursos e aplicacdo dos elementos de jogos.
(HUANG & DILIP 2013)

O objetivo é apresentar a aplicacdo de uma estratégia de gamificacdo
descentralizada, de modo que os alunos também possam ser responsaveis pelo sucesso
da gamificagdo e, desse modo, reduzir o volume de trabalho adicional, relacionado ao
controle do jogo, apenas para o professor.

A disciplina em que a estratégia foi aplicada ¢ uma optativa do curso de
Comunicacdo em Midias Digitais da UFPB e chama-se Jogos Eletronicos: Evolugéo
Tecnoldgica, ministrada no primeiro semestre de 2017. Por ser optativa, pressupunha-se
que os estudantes que se inscreveram possuiam alguma familiaridade com os jogos, o
que tornaria mais facil a aceitacdo e a compreensdo da dinamica proposta. A disciplina
foi realizada presencialmente, o ambiente virtual Moodle foi usado para apoio no
gerenciamento do contetdo apresentado em sala, envio e recebimento de atividades e
repositorio de textos.

O ambiente virtual de aprendizagem utilizado é dispensavel para a aplicagdo
efetiva da metodologia gamificada, sendo a sua utilizacao apenas uma forma de facilitar
a organizacdo e ndo um elemento tecnoldgico condicionante para a gamificacao.

Os objetivos da disciplina foram tracados para que os estudantes pudessem:
entender os diferentes tipos de estudos em jogos eletrénicos; o contexto histérico do
surgimento de diferentes jogos; conhecer elementos de game design, caracteristicos de
diferentes plataformas. Esses eram 0s objetivos a ser conguistados com a disciplina e a
sua gamificagéo.

O presente artigo expbe a base tedrica que fundamentou a estruturacdo da
experiéncia de gamificacdo, para posteriormente apresentar todos o0s elementos de jogos
aplicados a disciplina em questdo. O que caracteriza o trabalho como um relato de
experiéncia.

O sucesso e as limitagdes da gamificacdo aqui apresentada sdo expostos na parte
final do artigo, destacando a necessidade de uma melhor validagdo do método de
gamificacdo, o feedback positivo que 0 mesmo recebeu pelos estudantes e os pontos de

melhoria a serem implementados ou resolvidos em proximas aplicacdes.
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Fundamentacéo teodrica

Gamificacéo

A utilizacdo de elementos de jogos em um contexto ndo relacionado a jogos
constitui um processo de gamificacdo (WERBACH & HUNTER, 2012), o objetivo
desta aplicagdo é o aumento do engajamento dos individuos na realizagdo da atividade.
Regras, pontuacdo, feedback de progressos, colaboracdo, competicdo, objetivos,
escolhas, personagens, cenarios, imagens, narrativa, sdo exemplos de elementos que
estdo presentes nos jogos e ajudam a compor a experiéncia do jogador em sua prética.
Tais elementos, dentre outros, podem ser aplicados na criagdo de um jogo e ser capaz de
provocar resultados desejaveis em um contexto real, ou ndo-ficcional além daqueles
observados nas ciéncias cognitivas (JOHNSON 2005) relacionados a beneficios
cognitivos do jogador.

Um exemplo é o ESP Game (2006) criado por Luis von Ahn que colocava dois
adversarios humanos diante de uma interface digital e desafiando-os a descrever
imagens que apareciam randomicamente em suas telas. As respostas dos jogadores
alimentava um banco de dados para o reconhecimento computacional de imagens.
Dentro do universo do jogo a prética era apenas um desafio de vocabulario e habilidade
descritiva, mas fora deste contexto havia um propadsito.

O potencial de engajamento dessas estratégias e de suas aplicagdes é o que torna
a gamificacdo tdo atrativa para o ensino, a ficcdo oferecida pelo jogo é separada da

realidade, mas os beneficios resultantes dessa atividade sdo reais.
Game design
A criacdo de jogos esta sendo trabalhada com base na teoria de Gee (2007),

Schell (2009), Chou (2015) e Janior; Caparelli; Serrano (2017) tais autores trabalham

com a perspectiva da experiéncia como um elemento central na criacdo do jogo.
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A nocdo de que antes de pensar em qualquer outro aspecto no processo de
criacdo de um jogo o designer deve refletir sobre a experiéncia que deseja recriar é
considerada fundamental para nortear todas as decisOes posteriores.

A tétrade elementar do game design de Schell (2009), atribui a referida
importancia as decisdes que vao basear a forma como a experiéncia serd conduzida.
Tecnologia, mecanica, narrativa e estética sao utilizados na compreensdo dos elementos
da gamificacdo e compdem caracteristicas dentro da propria narrativa do jogo.

O modelo Octalysis de Chou (2015) foi utilizado como fonte para a
complementacdo dos elementos de gamificacdo utilizados inicialmente na disciplina.
Baseada inicialmente em construcdes mais relacionadas ao game design em geral, a
posterior comparacdo da experiéncia criada com as diretrizes associadas a conquista e a
influéncia social puderam servir na proposicdo das melhorias da metodologia
gamificada.

A pesquisa de Gee (2007) apresenta 36 principios de aprendizagem que sdo
compartilhados pelos videogames. Tais principios promovem o direcionamento para a
criacdo de jogos que causam engajamento e foram aplicados na construgdo da
metodologia da disciplina.

No principio do co-design, o jogador tem que sentir que o que ele faz no jogo,
afeta 0 jogo, tem que sentir que aquilo que ele faz importa. A identidade e customizacao
estdo ligadas a forma com que cada jogador é capaz de resolver os problemas do jogo, e
permite ao jogador criar um sentido claro naquilo que ele representa, ou em quem ele
sera e da a esse jogador escolhas razoaveis, que ele podera realizar no universo do jogo.

A pesquisa documentada em Junior; Caparelli; Serrano (2017) foi desenvolvida
em razdo da experiéncia aqui relatada, compondo o modelo PVD, Propiciamento,
Variaveis e Diegese, que se utiliza daquilo que é encontrado como possibilidade nos
objetos e ambientes em que a gamificagdo acontece para oferecer variagdes na

experiéncia do jogo.

RPG

O RPG, jogo de interpretacdo de personagem, tem sua origem com 0 género

fantasia medieval Dungeons & Dragons (1974), mantendo a popularidade até os dias
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atuais com a sua quinta edicdo lancada em 2014. A aproximacao dos estudantes com o
universo ficcional da fantasia medieval também se torna comum por filmes como a
trilogia O Senhor dos Anéis (The Lord of the Rings) langado de 2001 a 2003, a trilogia
do Hobbit (2012 a 2014) e séries Game of Thrones lancada em 2011, estas obras
audiovisuais tornam a fantasia medieval muito popular entre os estudantes, o que
motivou a escolha deste universo ficcional para situar Midgard. A aplicagdo do game
design foi direcionada para o objetivo de recriar a experiéncia de um habitante de um

universo de fantasia medieval.

Ambientando os jogadores a gamificacéo

Adequando-se ao ideal de que o ato de jogar deve ser uma pratica voluntéaria, 0s
estudantes foram apresentados a proposta e ficariam livres para escolher percorrer um
caminho formal de aprendizagem, separado da metodologia gamificada. Todos os 51
estudantes que estiveram no inicio optaram por fazer parte da gamificacao, ou seja, a
estar sujeito & novas regras de atuacéo na disciplina.

A opcdo do estudante por ndo fazer parte da experiéncia gamificada nédo
implicaria em um impacto de trabalho maior para o professor, ja que a Unica alteracéo
nos procedimentos de avaliacdo estaria relacionada com a auséncia de escolha, que seria
delegada ao professor, caso o estudante ndo aceitasse participar.

A utilizacdo de um universo ficcional como Midgard, possui a grande vantagem
de otimizar o processo de descrigdo, uma vez que um cenario medieval € muito comum
no imaginario dos estudantes. O mundo foi descrito atraveés de suas referéncias a Terra-
média da mitologia nordica, otimizando o tempo necessario ao planejamento e
caracterizac@o desse universo.

Os jogos de RPG, apresentam em suas diretrizes a etapa inicial de montagem e
planejamento do personagem que sera usado para 0 jogo e que serd interpretado pelo
jogador, havendo nesse momento unico de decisdo uma série de vantagens e
desvantagens, caracteristicas que precisam ser medidas pelos jogadores para que se
adquem ao seu perfil e para que ndo exista arrependimento posterior. O professor nesse
caso representa o0 papel do Dungeon Master, ou 0o mestre do jogo, controlando a

aventura e os acontecimentos que dela decorrem.
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Foi esclarecido na disciplina que a escolha de classe era uma decisdo que ndo

poderia ser retomada, ja que tais mudancas poderiam implicar em um proveito de

situacdo mediante os desafios apresentados.
Adequado ao principio de identidade e customizacdo (GEE 2007), os estudantes

foram apresentados a quatro classes, conforme o quadro 1.

Quadro 1: Detalhamento das quatro classes da metodologia gamificada.

Classe Descricao Vantagem Obrigacao ltem Exclusivo
Adeptos aos Pocéo do
estudos, acreditam Pode levar 1 Apresentar esquecimento:
Mado que o sucesso pode | livro e 1 artigo referéncias Pode entregar 1
g ser conquistado para consulta sobre trabalho sem
com inteligéncia e na avaliacao. tecnologia. penalidade
sabedoria. depois do prazo.
Sorrateiros e
obscuros, os ladinos Capa do
Pode levar 1 )
buscam sucesso cola Apresentar ocultamento:
como for possivel X referéncias Pode entregar a
) L manuscrita em .
Ladino conquista-lo, sobre avaliacéo 8
tamanho A5 .. . .
mesmo que para ara a mecanica. minutos depois
ISSO precise pal - do tempo limite.
; avaliacdo.
manipular algumas
regras.
Persisténcia e forca Machado da
de vontade sdo as Intimidacao:
. X Responde 1 Apresentar ¢
. caracteristicas mais N . . Pode perguntar
Guerreiro . questdo a mais referéncias ~
fortes do guerreiro. o . Sse uma questao
na avaliacdo. | sobre narrativa. .
De tanto tentar, ele esta certa ou
consegue. errada na prova.
.. Pode fazer uma
Os talentos sociais
sdo as principais pergunta de 1
9 . P minuto 30 sec
caracteristicas dos Anel do
para outro )
bardos. Esta classe encantamento:
. aluno que Apresentar
acredita no trabalho . .. Pode refazer 1
Bardo . aceite referéncias }
em equipe e que 0 - trabalho que foi
e responder, sobre estética.
sucesso esta mais mal por nota e
L durante a ~
préximo se todos . ndo por atraso.
. prova. (ate 2
estiverem
) Vezes a mesma
motivados.
pessoa)
Fonte: O autor.
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As classes ou profissfes listadas, sdo comuns aos jogos de RPG medieval,
havendo, em cada uma, caracteristicas associadas a forma como 0s personagens que as
representam lidam com os desafios e conflitos do jogo. Diante de uma porta fechada,
por exemplo, um guerreiro tentaria abri-la com um chute, o ladino usaria uma chave
falsa, 0 mago poderia contorna-la com alguma magia e o bardo convenceria alguém a
abrir pra ele.

A caracterizacdo de cada classe é apresentada na descri¢do e procura envolver
mais 0s jogadores naquele personagem que ele escolhera para interpretar, e no que
poderia vir a ser as decisfes daquele personagem.

A forma como cada classe lida com os conflitos também esta associada ao que
Ihes é oferecido como habilidade, nesta metodologia gamificada, algumas habilidades
foram atribuidas como caracteristicas passivas, ou seja, 0s estudantes ndo precisam
adquirir o direito de utiliza-las.

As vantagens de classe associam-se a forma como cada estudante deve lidar com
a avaliacdo escrita da disciplina. Os magos podem levar 1 livro e 1 artigo para consultar
durante a prova; ladinos podem escrever a mdo em uma folha A5 tudo que conseguirem
e utilizar essa folha como consulta; guerreiros respondem uma prova com 11 questdes;
bardos podem convidar um colega para conversar durante um minuto e meio na parte
externa do local de avaliacéo.

Os itens exclusivos podem ser comprados atraves da troca de recursos
adquiridos ao longo da disciplina, as pegas de ouro sdo as moedas que servem para a
aquisicdo de alguns itens capazes de beneficiar o estudante ou simplesmente atribuir-lhe
poder de acdo. Os itens exclusivos e 0s seus respectivos efeitos estdo apresentados no
quadro 1.

Um prazo de uma semana foi dado para que os estudantes realizassem a sua
escolha, houveram 51 escolhas, mas 2 estudantes precisaram abandonar a disciplina

posteriormente. O resultado esta descrito na tabela 1.
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Tabela 1: Distribuicdo das classes dos estudantes.

Classe N° de Escolhas
Magos 12 (23,53 %)
Ladinos 23 (45,10 %)
Guerreiros |11 (21,57 %)
Bardos 5 (9,80 %)

Nenhum 0

Fonte: O autor.

As obrigagdes foram incluidas na mecanica de classes para funcionar como uma
contrapartida aos beneficios por elas oferecidos, as referéncias traziam a dinamica de
pesquisa para o0 contexto dos jogos e compunham um importante conceito tedrico
adotado no decorrer da disciplina, a tétrade elementar do game design de (SCHELL
2008).

Cada classe deveria apresentar jogos de sua escolha que possuiam caracteristicas
marcantes em cada uma das dimensdes do game design listadas por Schell (2008), o que
também estava de algum modo ligado ao universo narrativo das classes.

Os magos deveriam falar sobre a tecnologia, ja que possuem um perfil mais
voltado para o pensamento racional, os ladinos sobre a mecénica, uma forma de
conseguir aproveitar ao maximo das possibilidades do jogo, o guerreiro interessado na
narrativa diante relacionando-se de forma sutil pelo heroismo, os bardos por seu
interesse artistico focaram-se na estética.

Os itens exclusivos foram uma forma de criar mais indecisdo, o desequilibrio
perfeito (GEE 2007). Complexificar o processo de escolha e equilibrar os beneficios
que poderiam ser oferecidos pelas classes, o equilibrio entre as escolhas é de
fundamental importancia nos jogos. O objetivo é evitar a formacgdo de uma estratégia
dominante que torne o jogo mais facil em um determinado conjunto de escolhas e que
se for compartilhado, acaba tornando-se a forma mais eficiente de jogar e o Unico

caminho seguido.
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O sistema de RPG

Combate e economia

A nota da primeira unidade da disciplina foi composta pela média de cinco
trabalhos individuais. Cada um desses trabalhos, foi tratado no universo ficcional da
disciplina, como um monstro que precisava ser combatido por todos os herdis
defensores de Midgard.

As criaturas possuem um ponto de vida (PV), um valor atribuido a sua
quantidade de vida, para derrota-lo os estudantes precisam infringir uma quantidade de
dano superior a esse nimero. Caso ndao consigam, 0 monstro ndo é derrotado e pode
continuar como uma ameaga ou fugir com todas as suas recompensas.

Os estudantes jogadores provocam dano na criatura através do resultado de suas
avaliacOes que somadas precisam ser maiores que a quantidade de pontos de vida do
monstro. Se a soma das notas de todos os jogadores for maior que os pontos de vida do
monstro, ele sera derrotado.

Por exemplo, a primeira atividade realizada foi um fichamento, uma narracdo do
universo ficcional foi incluida nas diretrizes de atividade. “O antigo templo dos jogos
eletronicos esta sendo assombrado. Uma estranha criatura esta atormentando os
cidadaos de Midgard para reivindicar o seu posto como o legitimo pioneiro inventor
dos videogames, a Mumia de Ralph Baer, para ajudar a derrota-la vocé deve:” e em
seguida as diretrizes para a realizacdo do fichamento foram passadas.

As notas atribuidas a essa atividade representavam o ataque a ser dado na
criatura Mumia de Ralph Baer, referéncia ao inventor dos consoles de videogame. A
criatura possuia 340 pontos de vida, para ser derrotada, portanto, precisaria que todos 0s
estudantes conseguissem obter a nota 7 no trabalho, 7 * 49 = 343.

Uma vez derrotado, o0 monstro oferecia recompensas na forma de itens que
deveriam ser armazenados no bau do grupo. Cada monstro tem um modificador
diferente para os itens e pegas de ouro que guardam em seus covis, um dado de seis

faces foi utilizado para criar a aleatoriedade das recompensas e a consequente tensao e
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surpresa provocada por essa mecanica. Por exemplo, a Mumia de Ralph Baer guarda
10d6 * 8 pecas de ouro, sendo esse 0 valor que poderé ser oferecido como recompensa.

O principal proposito dessa mecénica de combate é fazer com que os estudantes
colaborem entre si e mantenham-se alertas com relacdo ao prazo de entrega das
atividades, para cada estudante que deixa de entregar uma atividade sdo trés estudantes
que precisam tirar a nota maxima para cobrir aquela auséncia.

Todos os itens e pecas de ouro coletadas atraves de um ataque bem sucedido aos
monstros sdo armazenados no bau do grupo e utilizado da forma que o grupo todo achar
mais adequado. Ndo é permitido fazer saque ou depoésito no bau do grupo, todas as
pecas de ouro |4 armazenadas deverdo ser utilizadas para compra de itens ou pagamento
de impostos.

A figura do coletor de impostos foi introduzida na gamificacdo para que
houvesse uma motivacdo adicional ao propdsito de derrotar as criaturas, sem 0s
impostos sendo coletador mensalmente, os estudantes ndo perderiam com a derrota dos
monstros, eles simplesmente deixariam de ganhar. Os impostos surgem como uma saida
de recursos constante, que promove a necessidade de obter-se 0s recursos mensalmente.
Uma vez por més todos os habitantes de Midgard devem pagar o custo de 10 pecas de
ouro para impostos, alimentacdo e hospedagem nas terras do reino. O dinheiro dos
impostos € retirados do bad do grupo, se ndo houver dinheiro suficiente, uma nova
missdo e realizada, ou um novo trabalho.

Além dos monstros relacionados aos cinco trabalhos da primeira unidade, os
estudantes tinham que estar atentos a aparicdo de outras duas criaturas que surgiam
quando provocadas por inconvenientes comuns da sala de aula.

“O despertar do Wyvern” acontece quando as ondas de radio frequéncia dos
celulares, utilizados de forma exagerada, desperta a ganancia de Wyvern que rouba
3d6*10 do bau coletivo, podendo deixar os estudantes sem moedas para a proxima
coleta de impostos.

O outro evento, chamado “O imposto do Troll” acontecia por consequéncia da
conversa que atrapalhava a aula e na narrativa ficcional as negociacdes na ponte do
Troll, principal rota de comércio de Midgard. Se 0 mesmo grupo de cidaddos ndo se

controlar, o imposto de Midgard é aumentado em 1d6.
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A distribuicdo individual de pecas de ouro foi realizada atraves da realizacdo de
algumas condicBGes: completar os exercicios antes do fim da aula; responder
corretamente perguntas em sala; estar entre os melhores exercicios; realizar as
obrigacdes da classe; distribuicdo do mestre; competi¢do no Jeopardy Labs que premiou
a classe vencedora de um jogo de perguntas e respostas.

Para evitar o comércio paralelo ao universo ficcional, foi estabelecido que todas
as pecas de ouro adquiridas individualmente ndo poderiam ser negociadas com o mestre
ou trocadas entre 0s jogadores estudantes.

O personagem Seu Carneiro, 0 mercador foi introduzido na narrativa de Midgard
como o “mestre na arte da barganha, perito no contrabando e na avalia¢do de raridades”,
a figura do mercador surge com o propoésito de atribuir valores e recompensas aos
esforcos dos estudantes que poderiam ser trocados pelas pecas de ouro.

O mercador possui uma variedade de itens a venda e cada um deles atribui ao
jogador a capacidade de realizar acbes que antes ndo lhe eram permitidas. Além dos
itens exclusivos de classe, o vendedor oferece itens gerais. Os ideais de co-criacdo e a
ideia de promover 0 engajamento através de uma sucessao de escolhas razoaveis (GEE
2007) foi aplicado no oferecimento dos itens adquiridos pela escolha do proprio
jogador.

Para o propdsito de criacdo dos itens, foi criado um modelo, chamado modelo
PVD (JUNIOR; CAPARELLI; SERRANO, 2017) acrénimo para Propiciamento,
Variavel e Diegese que constituiram o método empregado para criar 0s itens que seriam
oferecidos para os estudantes. O propiciamento (GIBSON 1986) seria o conjunto de
caracteristicas de um objeto, ou local, aquilo que é possivel de ser realizado; a variavel,
compde aquilo que efetivamente ira se alterar; a diegese corresponde a como essa
alteragdo vai ser concretizada no universo ficcional do jogo.

As etapas consistem, basicamente em: identificar o propiciamento da
plataforma/local onde o jogo serd jogado; definir qual varidvel essa capacidade de
interacdo com o objeto pode alterar; ancorar o item na diegese.

O modelo PVD foi aplicado para que a disciplina pudesse contar com mecanicas
inovadoras, ja que o contexto de jogo é a realidade da disciplina. A compreensdo do que
seria possivel incluir como uma habilidade extra que pode ser adquirida é importante

para uma experiéncia de jogo mais abrangente.
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O resultado da aplicacdo do modelo PVD pode ser observado na figura 1, que

apresenta o estoque de itens de Seu Carneiro, 0 mercador.

Figura 1: Loja de itens de seu Carneiro, 0 mercador.
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%,

REQUERIMENTO:

MACHADO DA INTIMIDACAO|ERIIE]

Pode perguntar se uma
y questdo estd certa ou errada
rF na prova.

Abanar uma falta

REQUERIMENTO: Guerreiro | Nenhum

ANEL DO ENCANTAMENTO

Pode refazer 1 tarefa que foi

O

mal por nota e ndo por
arraso.

CANETA DA SABEDORIA 200po

/

+1 em qualquer avaliagao.

REQUERIMENTO: Bardo REQUERIMENTO: Nenhum

CAPA DO OCULTAMENTO PERGAMINHO CLIMATICO

100po 10po

Pode entregar a avaliagio 8
minutos depois do tempo
limite.

Definir a temperatura do ar-
condicionado.

i

REQUERIMENTO:

Ladino REQUERIMENTO: | Nenhum

BOLA DE CRISTAL 120po

POCAQ DO ESQUECIMENTO jmiili]ele]

= Pode entregar 1 tarefa sem
g] penalidade 48h depaois.

Recebe uma dica do que cai
na prova

REQUERIMENTO: Mago REQUERIMENTO: Nenhum

OLHO DO OBSERVADOR CONTRATO DE MERCENARIO

100po 50po

Acrescenta 50 de ATK
contra o proximo monstro a
ser enfrentado;

Durante a prova, ver o
celular por 2 minutos;

REQUERIMENTO: [ Nenhum REQUERIMENTO: [ Nenhum

Fonte: O autor, com ilustracBes do site Flaticon.

Cada item listado executa uma acdo relacionada as possibilidades oferecidas
pela sala de aula e pela construcdo da propria disciplina. A escolha de adquirir tais itens
e 0 consequente interesse em conquistd-los provoca um maior engajamento dos
estudantes nas atividades que os aproximam de tais escolhas.

Ficha do jogador

A proposi¢cdo de um sistema de gamificacdo que nédo estivesse condicionado a
um volume de trabalho muito extenso por parte do professor precisava de um sistema de
controle simplificado.

As diretrizes precisavam de uma gestdo, uma forma de manter o registro dos
acontecimentos em Midgard. Para isso foi utilizado 0 mesmo recurso que mantém o

registro dos estudantes em sala de aula, a lista de presenca.
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A lista possui uma pagina para cada estudante, exige a mesma caligrafia na
assinatura do controle de frequéncias, o que funciona para evitar a assinatura de
terceiros no registro. O documento é encadernado e passado todo dia em sala depois
recolhido, os espacos sem assinatura séo riscados para a identificagdo dos faltosos.

E neste mesmo local onde o controle de aquisicéo e as despesas de pecas de ouro
sdo registradas, com o detalhe de que os responsaveis por fazer isso sdo 0s proprios
estudantes, havendo o espaco apenas para a validagdo com a assinatura do professor.

De acordo com o principio de identidade (GEE 2007) foi colocado um espaco
para que os estudantes pudessem ilustrar os seus personagens e desse modo sentir-se
mais imersos no universo ficcional do jogo.

O registro dos itens adquiridos também esta presente na ficha e segue 0 mesmo

principio das pecas de ouro, o estudante adquire e o professor faz a validagdo assinando.

Os resultados da aplicacao

A experiéncia de aplicacdo da metodologia gamificada na disciplina Jogos
Eletrénicos Evolucdo Tecnoldgica do curso de Comunicacdo em Midias Digitais da
UFPB, revelou-se uma didatica produtiva, trouxe vantagens praticas para a sala de aula
e respostas, em geral, positivas sobre sua aplicacéo.

Em circunstancias anteriores a experiéncia de gamificacdo os exercicios de
aplicacdo do conteudo que eram passados no fim da aula, eram negligenciados ou
deixados para casa. A partir do momento que passaram a valer pecas de ouro, houve um
aumento em suas realizacoes.

As apresentacdes colocadas como contrapartida aos beneficios de classe também
ndo eram parte do processo formal de avaliacdo, mas todos os participantes da disciplina
apresentaram as suas pesquisas.

O aumento do engajamento foi percebido atraves dessas atividades externas ao
processo formal de avaliacdo, 0 que caracteriza um importante resultado para a
metodologia.

Foi observado que alguns estudantes tiveram duvida na escolha das classes, 0

que é compreendido como um ponto positivo para o equilibrio do jogo, até mesmo os
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ladinos, classe mais escolhida foi questionada por seu item exclusivo ser considerado
ruim em comparagao aos outros.

As regras estabelecidas pelas diretrizes da metodologia permitiram a formulagéo
de algumas estratégias capazes de oferecer mais beneficios, o que os estudantes
chamaram de combo (abreviacdo do inglés combination). Por exemplo, a unido das
habilidades de dois bardos poderia resultar em 3 minutos de conversa fora de sala
durante a avaliagédo, ou as vantagens que poderiam surgir com um bardo convidando um
mago que poderia levar o seu livro. A apropriacdo inerente a formulacdo dessas
estratégias é um resultado valioso para esta metodologia.

A aplicacdo da mecanica do coletor de impostos ndo surtiu os efeitos desejados,
e talvez precise ser melhor ajustada ou substituida. O conjunto de atividades necessarias
para que esta mecanica funcionasse demandou muito trabalho do professor e ndo
provocou o efeito de motivacéo desejado.

A contabilizacdo das pecas de ouro do bald do grupo mensalmente, e a
consequente elaboragdo de uma nova atividade, caso ndo houvesse ouro suficiente ndo
compensou o esforgo para esta disciplina que manteve-se com 49 estudantes até o final,
uma nova solucdo precisa ser pensada para a escalabilidade desta mecénica e o
incentivo que ela provoca.

Mesmo com recorrentes incentivos em sala, apenas 10 estudantes dos 49
realizaram a ilustragdo de seus personagens no espaco destinado a isso na ficha do
jogador. O ndmero ndo foi muito significativo para este elemento indicador de
engajamento e imersao.

Ao final da disciplina um questionario estruturado e com respostas anénimas foi
disponibilizado, para que os estudantes interessados pudessem responder sobre a sua
experiéncia na disciplina e sugerir melhorias. O quadro 2 destaca as respostas

consideradas mais importantes.
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Quadro 2: Depoimentos dos estudantes sobre as melhorias para a gamificag&o.

A proposta ¢ OTIMA, porém eu senti falta da real sensagdo de estar jogando em vérios momentos da
disciplina. Seria interessante: Atualizacdo de ouro em tempo real, ou pelo menos sem necessidade de esperar
Vvarios minutos para conseguir cobrar no fim da aula; Poder ver quanto de dano vocé causou ao boss; Senti falta
da sensacdo de TER e VER o que eu havia conquistado em uma interface digital.

A quantidade final de moedas poderiam ser convertidas em pontuacdo real. Me senti frustrado por ndo
conseguir acumular moedas suficientes para comprar o item do meu interesse. Em resumo todo os meu

"esforco extra foi pelo ralo", seria legal receber algo mesmo que simbolico.

Passar apenas exercicios que valem nota. Alguns exercicios em sala, que ndo valem nota, servem para

aprimorar o aprendizado mas confunde.

Dé mais atividades pelo Moodle valendo gold, itens e pontos extras. [...] Como a gente vai ganhar mais
dinheiro, poderiam ter mais itens. Os itens poderiam ser voltados pras missdes também. Poderia criar um flavor
taste para cada item. Alguns itens poderiam ser Unicos, ganhando apenas nos desafios e etc. Alguns podem ser
revendidos, trocados, ou outros ndo. [...] Sugestdo de itens: - Ampulheta reversa: dobra o prazo para entregar
uma atividade. (S6 pode ser adquirido em um desafio e s6 existe 1 unidade) 2 - Adaga cruel: Tira uma
quantidade de dano do chefdo, mesmo que o jogador ndo tenha conseguido nota o suficiente. [...]

Fonte: O autor.

Algumas das respostas ja apresentam as possiveis abordagens para a solu¢ao do
problema, mas a necessidade evocada pelas respostas é fundamental para a proposicao
de melhorias. A auséncia de feedback imediato, um maior equilibrio na distribuicdo das
recompensas, maior esclarecimento do que é parte do sistema formal de avaliagdo, que
possui motivacgdes extrinsecas e a diversificacdo das escolhas promovidas pelos itens
sdo limitagdes apontadas pelos estudantes e que deverado ser solucionadas em aplica¢Oes
futuras.

Algumas abordagens poderdo ser implementadas para atender algumas das
necessidades observadas no decorrer da execucdo da metodologia gamificada, como
criar um mapa de Midgard, para aumentar a imersdo dos estudantes e facilitar a
visualizacdo de suas agdes, talvez construindo um sistema de progressdo ou jornada, e
aplicando este percurso a grupos menores, 0 que atenderia os critérios de feedback
imediato, ajudaria na imersdo e promoveria maior cooperacao.

Reduzir o tamanho da folha utilizada pelo ladino para A6 também pode ser um

caminho para equilibrar 0 que se apresentou como uma estratégia dominante na
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disciplina. As vantagens de classes precisam ser nomeadas dentro do universo ficcional
para aumentar a imerséo.

A mecénica de combate precisa ser ajustada para funcionar de forma mais fluida
e adequada a narrativa, em algumas situacfes o exercicio ndo tinha muita relacdo com o
que estava sendo narrado. Alguns itens podem servir a esse proposito e o seu uso pode
facilitar a conquista, semelhante ao item mercenario (figura 1), mas um item constante

como uma espada.

Consideracoes finais

Neste artigo, foi apresentada uma metodologia de gamificacdo aplicada a
disciplina Jogos Eletrénicos Evolugdo Tecnoldgica do curso de Comunicacdo em
Midias Digitais, o planejamento, a estruturacdo do curso, a experiéncia que deveria ser
recriada e os problemas encontrados nesta aplicacdo foram descritos.

Através dos principios de aprendizagem aplicados aos videogames descritos por
Gee (2007), das diretrizes de gamificacdo de Werbach & Hunter (2012) e Chou (2015) e
do modelo de criacio de powerups criado para esta aplicacio (JUNIOR; CAPARELLI;
SERRANO, 2017), além da colaboracédo e interesse dos estudantes que fizeram parte
desta disciplina foi possivel desenvolver e aplicar esta experiéncia de gamificacao.

A documentacdo do processo de criacdo e de sua aplicacdo aqui descritas tem
como expectativa tornar esta experiéncia replicavel e flexivel a diferentes contextos de
ensino, para que professores de diferentes instituicbes sintam-se encorajados a tornar
sua disciplina gamificada.

Muitos trabalhos relacionados a gamificacdo apresentam dependéncias a
artefatos tecnoldgicos digitais (LOSSO; BORGES, 2015) que nem sempre estdo
acessiveis ou exigem uma curva de aprendizagem muito grande por parte do professor,
a metodologia aqui descrita prop8e o0 uso de recursos em papel, tomando como ponto de
referéncia RPGs de mesa e boardgames.

Esta metodologia gamificada ainda precisa de pesquisas mais rigorosas e de um
aprofundamento maior na validagdo de resultados acerca da qualidade da aprendizagem
oferecida. Sobretudo na identificacdo do quanto a gamificacdo impactou os estudantes

para a obtencdo desses resultados em relacdo a contextos tradicionais de aprendizagem.
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Os jogos sdo uma forma de professores e estudantes compartilharem seus
valores e criarem experiéncia de ensino mais motivante e personalizada, levando em
conta as escolhas e preferéncias de cada um e fazendo com que o estudante tenha um
papel cada vez mais ativo sobre o que quer estudar. Espera-se que este artigo ajude a
inspirar futuras pesquisas sobre o game design aplicado ao ensino e que ajude a

promover a inovacao nas metodologias de ensino.
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