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Resumo

Os jogos electronicos e, em especial, os jogos online além de constituirem um espaco
altamente motivador, surgem como um ambiente capaz de desenvolver nos seus utilizadores
competéncias essenciais para a sociedade actual como o pensamento critico, o trabalho em
equipe, a resolucdao de problemas, a colaboracdo entre pares e a facilidade em usar a
tecnologia.

Nesta dissertacdo numa primeira fase analisaram-se quatro Massively Multiplayer Online
Games (MMOG), nomeadamente os jogos lkariam, OGame, Gladiatus e Metin2, tendo-se
desenvolvido um Guido de Analise. Este instrumento permitiu analisar os jogos através de trés
aspectos principais: (1) os objectivos do jogo; (2) a forma como as tarefas aumentam a
motivacao dos jogadores e (3) a necessidade de interaccdo e comunicacao entre os jogadores,
para a realizacéo das tarefas propostas pelo jogo.

Numa segunda fase, foi desenvolvido um questionario para se verificar se os jogadores
atribuiam ao jogo o desenvolvimento de capacidades relacionadas com a resolucao de
problemas, a motivacdo para a realizacdo de tarefas e as capacidades de comunicacdo e de
interaccao. Depois de validado, o questionario foi colocado online para ser respondido pelos
jogadores dos jogos mencionados.

Os quatro jogos analisados possuem potencialidades educativas relacionadas com a
resolucao de problemas, motivacao e melhoria das capacidades de comunicacao e interaccdo. O
Ikariam destaca-se dos outros jogos na forma como estabelece uma relacdo entre as tarefas a
serem realizadas, bem como na possibilidade de se criar uma estrutura social complexa através
das ferramentas de comunicacao e interaccao disponibilizadas dentro do ambiente do jogo.

A anadlise das 321 respostas validas dadas pelos jogadores respondentes ao questionario
permitiu concluir que eles reconhecem que os jogos analisados auxiliam no desenvolvimento de
capacidades relacionadas com a resolucdo de problemas e a comunicacédo e interaccdo, mas
sentem alguma dificuldade em utilizar estas capacidades desenvolvidas na sua vida escolar ou
profissional. Além disso, reconhecem o jogo como um ambiente motivador, sendo que a
existéncia de amigos (25%) foi a principal fonte de motivacdo apontada pelos jogadores, seguida

do avanco pessoal no jogo (11%) e a diversao (8%).



Abstract

Electronic games and especially online games are highly motivating environments, that
appears capable of developing on its players crucial skills for today's society such as critical
thinking, teamwork, problem solving, collaboration among peers and easiness in using the
technology.

In this dissertation four Massively Multiplayer Online Games (MMOG) were analysed,
namely, the games Metin2, lkariam, OGame and Gladiatus,. The instrument developed to
analyse the games includes three main aspects: (1) the objectives of the game; (2) the way the
tasks increase the motivation of the players and (3) the need of interaction and communication
between the players, to perform the tasks proposed by the game.

Then, it was developed a questionnaire to verify if the players recognized the development
of capacities related to problem solving, the motivation to perform tasks and the communication
and interaction skills, when playing. After validating the questionnaire, it became available online
to be answered by the players of the mentioned games.

The four analysed games had educational potential related with problem solving,
motivation and the improvement of the communication and interaction skills. The Ikariam stands
out from other games in the way that it establishes a relationship between the tasks to be
performed, and the possibility of creating a complex social structure by the use of the
communication and interaction tools available in game.

The analysis of the 321 valid answers given by the players, allowed us to conclude that
they recognize that the analyzed games help on the development of competences related to
problem solving and also on communication and interaction, but they felt some difficulties in
using those developed skills in their scholar or professional life. Besides that, they recognize the
games as a motivational environment, pointing the presence of friends playing the same game
(25%) as the main source of motivation, followed by the personal progress in the game (11%) and

the entertainment (8%).
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Dedicatdria
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conformidade, jogando os jogos mais nobres e pensando de
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1.  Introducédo

Comecamos este trabalho por identificar algumas capacidades e exigéncias necessarias
para o desenvolvimento da vida escolar e profissional no século XXI, e como os jogos
electronicos apresentam caracteristicas que podem ser utilizadas para a promocao destas
capacidades (1.1). De seguida, apresentamos o problema (1.2) e os objectivos (1.3) desta
investigacdo, bem como a relevancia (1.4) e as limitacdes do trabalho realizado (1.5).

Finalmente, apresentamos a estrutura da dissertacdo (1.6).
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1.1. Contextualizacao da Investigacao

No século XXI as pessoas necessitam de uma nova gama de capacidades constituidas por
pensamento critico, trabalho em equipa, resolucdo de problemas, colaboracao, facilidade de

utilizacdo com tecnologia e capacidade de trabalhar com informacéo (Galarneau & Zibit, 2007).

Muitas pessoas estdo a adquirir estas capacidades fora das instituicdes formais de ensino,
ou seja, através do dcio quando este inclui actividades com alguma demanda cognitiva. Estas
actividades sdo uma escolha pessoal e incluem cada vez mais os videojogos (Johnson, 2006).
Em particular, temos o aumento de popularidade experimentado pelos massively multiplayer
online games (MMOG), um fendmeno relativamente recente que se tornou possivel através da
popularizacao das ligacdes de banda larga e da nova geracao de computadores e consolas que
permitem a renderizacdo de mundos virtuais complexos com milhares de pessoas a jogar em

tempo real (Steinkuehler, 2004).

Segundo Beedle & Wright (2007), os sistemas de inteligéncia artificial que constituem os
jogos electronicos actuais trabalham como um mecanismo organizacional baseado em regras,
que mantém o desafio do jogo para os jogadores. Este constante desafio cognitivo, em conjunto
com as actividades que exigem a cooperacdo entre os jogadores, gera um ambiente rico em
aprendizagens incidentais, tdo necessarias para a aprendizagem util. Ou conforme os préprios

autores apontam:

(...) when learners engage with computer simulations, they become engaged in
an atmosphere where they possess complete authority and are ruler supreme,
such that everything within the context of the game environment is dependent on
their actions. These learners become immersed in the relationships they develop
within the game, and those relationships are enormously significant. (Beedle &

Wright 2007 152)

No entanto, a inclusdo destas ferramentas nas relacdes de ensino e aprendizagem nao
pode ser feita utilizando antigas teorias que nao tém em consideracdo o impacto das tecnologias
na educacdo (Siemens, 2005a). Além disso, deve-se considerar que os alunos mudaram, sendo
hoje conhecidos como a Geracdo Net ou nativos digitais (Prensky, 2003). Portanto, antes de
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falarmos do impacto dos jogos sobre a educacéo é necessario referirmos esta nova geracao de
alunos, bem como uma possivel nova teoria de aprendizagem para que esta corresponda aos

Seus anseios.

1.1.1. Geracdo Net

Actualmente as instituicdes de ensino estdo perante uma nova geracdo de alunos. Apesar
de receberem diversas denominacdes: screenagers, filhos da cultura da simulacéo, filhos do
caos, game generation, Geracdo NET ou nativos digitais (Akilli, 2007; Alves, 2005; Beedle &
Wright, 2007; Prensky, 2003), estes possuem algumas caracteristicas em comum onde se

destacam:
 Preferéncia pela tentativa e erro

A Geracdo Net evita perder tempo na leitura de livros de instrucdes preferindo descobrir o
funcionamento de equipamentos, jogos ou sistemas complexos, através da exploracao dos seus
componentes. Por essa razao, muitas vezes acabam por encontrar diversos caminhos para a
solucdo desejada (Akill, 2007). Esta atitude surge do facto desta geracdo ter crescido em
contacto com os jogos electronicos. Como consequéncia, tm uma menor tolerancia para

situacdes passivas como aulas ou palestras (Prensky, 2005).
* Preferéncia pela nao linearidade

A organizacao da informacao em rede, presente nos documentos multimédia, na Internet
e nos jogos de video, fez com que essa geracao desenvolvesse uma forma diferente de organizar
e de aceder a informacao, criando assim novas habilidades cognitivas como a capacidade de

reconhecer padrdes que podem ser usados em diferentes situacoes (Alves, 2005).
e Varias accoes simultaneas

Esta geracao caracteriza-se pela preferéncia por multiplas tarefas. Trata-se da capacidade
de estar no computador conversando com varias pessoas, sobre 0s mais diversos assuntos em
simultaneo, ou a capacidade de dividir a sua atencdo entre estudar e ouvir musica. Desta forma,
os nativos digitais estdo preparados para receber uma maior quantidade de informacao, e

consequentemente passaram a processar uma maior quantidade de informacdo em menor

17



1 - Introdugéo

tempo. Prensky (2005), chama este efeito de “Twitch speed”, relacionando este efeito com a

velocidade com que os jogadores manipulam os comandos dos jogos.
e Vistos como senhores da accao

Preferem assumir os papéis de criadores, ao invés de meros consumidores da informacéao

(Prensky, 2005). Este papel pode ser percebido através da difusdo da cultura blogger.
® Maior socializacao

Os sites de relacionamento, programas de mensagens instantaneas e as possibilidades de
interaccao trazidas pelos jogos online e féruns de discussao, criaram uma nova forma de
socializacdo, aumentando a interaccao e comunicacao entre os jovens (Denis & Jouvelot, 2005;
Pereira, 2007). Além disso, estas conexdes tornam-os menos restritos as suas localidades
fisicas, fazendo com que potencializem o uso deste universo virtual nas suas vidas escolares ou

profissionais (Prensky, 2005).
* Visao Positiva da Tecnologia

Eles ndo s6 acreditam que a tecnologia tem sempre algo de bom para oferecer, como
fazem uso constante dela. Transformando-a em “algo natural e espontaneo, uma extensao do
proprio corpo” (Pereira, 2007, p. 45). Muitos dos problemas de logica complexa, puzzles ou
outras demandas que exigem maior raciocinio, podem ser representados por computadores ou

videojogos. E uma geracéo voltada para a resolucéo de problemas (Prensky, 2005)
¢ Velocidade de feedback

Os jogos electronicos fizeram com que os nativos digitais se acostumassem a feedbacks
imediatos, desta forma eles esperam que os seus esforcos numa determinada tarefa sejam
recompensados de forma clara e rapida. Esperam ainda a predominancia de uma linguagem
visual em detrimento da escrita, sendo esta apenas utilizada para “elucidate something that was

first experienced as an image” (Prensky, 2005:100).

Desta forma, os métodos de ensino, na sua maioria pouco interactivos, ndo combinam
com os anseios desta nova geracdo, acostumada a processos cada vez mais abertos e

independentes de procura de informacado (Prensky, 2005). Por este motivo, devem-se
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reestruturar os métodos utilizados de forma a incorporarem técnicas mais condizentes as

necessidades desta nova geracao.

1.1.2. Conectivismo

As ferramentas de producao e divulgacao de contetdo existentes hoje na Internet, nao so
encurtaram a distancia entre o produtor e o consumidor da informacdo, como também
nivelaram os individuos no processo de producdo de contetdo (Carvalho, 2007; Siemens,
2008). Esta descentralizacao, em conjunto com o acesso facilitado as fontes de informacéo,
como bibliotecas e repositorios virtuais, e a popularizacao do acesso aos telemoveis e ligacdo de
banda larga sem fio, permite que um individuo crie a sua rede social personalizada (Castells,

2007).

Estas facilidades trouxeram uma explosédo na producdo de conteudos, levando a uma
reducdo do tempo necessario para se produzir conhecimento (actualmente o conhecimento
duplica-se a cada 18 meses), e da vida util do conhecimento gerado (Siemens, 2005a). Com
isso, um individuo deve ser capaz de seleccionar, transformar e reutilizar o conhecimento,
criando um padrao util que possa servir para ser utilizado em novas situacdes (Carvalho, 2007;

Siemens, 2005b).

Da mesma forma, Siemens (2005a) diz que a relacdo das tecnologias de informacéo e

comunicacao com a educacao levanta algumas questdes a serem observadas:

e Como lidar com um processo de aprendizagem nao linear?

e (Quais os ajustes necessarios, agora que a tecnologia realiza muitas das operacdes
cognitivas anteriormente atribuidas aos aprendentes?

e (Como lidar com a exigéncia cada vez maior da accdo imediata sobre o completo
entendimento do conteudo?

e Qual o impacto das organizacdes em rede sobre os processos de aprendizagem?

e (Como é que as instituicbes e os educadores podem aproveitar o avanco da
aprendizagem informal?

Na tentativa de resolver estas questdes, este mesmo autor propde uma teoria que

aproxima os processos de aprendizagem das redes a que estamos sujeitos. Através da
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integracao dos principios do caos, da rede, da complexidade e da auto-organizacdo da
aprendizagem, conseguida pelo aumento de autonomia através do uso das novas ferramentas
da Internet (Siemens, 2005a, Siemens, 2005b).

Carvalho (2007: 29) traduziu as sete caracteristicas principais do conectivismo:
- @ aprendizagem e o conhecimento baseiam-se na diversidade de opinioes;

- g aprendizagem € um processo de conexdo de nds especializados ou fontes de

informacao;
- @ aprendizagem pode estar em aplicativos néo humanos;
- @ capaciaade para conhecer mais é majs critica do que o que é conhecido,

- criar e manter conexdes é necessdrio para facilitar uma aprendizagem

continua;
- @ capacidade para identificar conexdes entre dreas, ideias e conceifos é crucial;

- actualizacéo é a intencdo de fodas as actividades de aprendizagem

conectivistas;

- a fomada de decisdo é em si um processo de aprendizagem. escolher o que
aprender e prever as consequéncias da nova informacdo no real que vai ser

alterado.

O conectivismo traz ainda o controlo do processo de aprendizagem para o aluno. Além de
ser responsavel por seleccionar as informacdes que deseja, dentro da sua rede individual, o
impacto destas informacdes e a construcdo de significado ira envolver: o contexto pessoal e do

responsavel pelo contetido, bem como o estado cognitivo e emotivo do aprendiz no momento.

Esta mudanca de paradigmas traz um novo papel para os educadores, estes devem ser
capazes de criar e nutrir um ambiente que aproveite as facilidades de acesso a conteldos e a
profissionais externos, bem como os beneficios da aprendizagem informal. Desta forma,
incentiva-se o desenvolvimento das redes pessoais, para que os alunos possam melhorar a sua

aprendizagem de forma rapida e eficaz (Siemens, 2005b; Siemens, 2008).
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1.2. Apresentacao do problema

O fascinio exercido pelos jogos electronicos e, em especial, pelos jogos online, é grande.
Actualmente centenas de milhares de pessoas retunem-se em ambientes multijogador online,
através do uso da Internet, ou offline, através de uma rede doméstica, utilizando consolas ou
computadores, para sessdes que duram desde alguns minutos, até noites ou dias inteiros. O
mais provavel é que este crescimento experimentado pelos jogos electronicos nao diminua nos

proximos anos.

Aos educadores cabe, entdo, a responsabilidade de identificar o que atrai os jogadores
nos jogos e quais elementos podem ser utilizados em contexto de ensino/aprendizagem. No
entanto, além de constituir um campo de pesquisa recente, a maior parte das pesquisas focam
aspectos negativos da utilizacdo de jogos electronicos (Beedle & Wright, 2007). Nao sendo
possivel ainda dizer ao certo como ou o que o0s jogadores aprendem durante as sessdes de jogo

(Gee, 2003; Johnson, 2006).

Desta forma, tentou-se perceber, através da analise de jogos MMOG, que capacidades sao
desenvolvidas nos jogadores de MMOG, bem como se eles tém consciéncia destas capacidades
e se as conseguem utilizar em sala de aula (ou em sua actividade profissional). Para tal, foram

levantadas as seguintes questdes que serviram como elemento norteador deste trabalho:

® Que caracteristicas tem um jogo do tipo MMOG?

e Que caracteristicas tem um jogo do tipo MMOG que podem ser aplicadas em
contexto de ensino/aprendizagem?

e Os jogadores percebem que estao a aprender enquanto jogam?

e (s jogadores conseguem rentabilizar o que aprenderam na sua vida escolar ou

profissional?
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1.3. Objectivos

Este trabalho tem como objectivos:

[.  Identificar as capacidades que os jogos MMOG exigem e desenvolvem nos

jogadores.
[l.  Identificar as potencialidades educativas dos MMOG

. Inquirir se os jogadores rentabilizam as capacidades que desenvolvem nos MMOG

na aula ou na actividade profissional.

Para a execucao dos objectivos indicados, desenvolveu-se um guido de analise dos MMOG

e concebeu-se um questionario para inquirir os jogadores.

1.4. Relevancia da investigacao

A inclusao cada vez maior das tecnologias de informacdo e comunicacado no nosso dia-a-
dia, possibilitou a educadores e alunos um maior acesso a diversidade de informacdes online.
Além disso, as novas ferramentas da Web 2.0 permitiram o maior desenvolvimento da
comunicacao, da colaboracao e da partilha entre todos os colaboradores do processo de
aprendizagem. A facilidade de producéo e partilha de conhecimento passou a exigir das pessoas
uma nova gama de capacidades que vém sendo adquiridas fora das instituicdes formais de

ensino.

Sendo os MMOG um tipo de jogo relativamente recente, ainda pouco se tem estudado
sobre as suas potencialidades no desenvolvimento de tomada de decisbes, de colaboracao para

alcancar os objectivo e sobre a capacidae de persuasao dos seus ambientes virtuais.

Esta investigacdo identifica as principais potencialidades educativas dos MMOG,
analisando quatro MMOG em portugués, e tornando-se, por isso, pioneira no pais. Além disso,
verifica ainda se os jogadores percebem as mudancas cognitivas provocadas pelos jogos e se
identificam e rentabilizam o seu reflexo na sua vida escolar ou profissional. Pretende-se chamar
a atencdo dos professores para o facto de que se os seus alunos jogam MMOG isso nao deve

ser ignorado, dadas as capacidades que desenvolvem e que devem ser aproveitadas no ensino.
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1.5. Limitacdes da investigacao

Trabalhamos com jogos que possuem alguns milhares de jogadores, mas cingimo-nos a
versao portuguesa. Deste modo, o nimero de respostas obtidas ao questionario online, apesar
de ser consideravel, pode ndo ser representativo da maioria dos jogadores. Além disso, o
numero de respostas ndo € igual entre os quatro jogos estudados. Portanto, as comparacdes
realizadas entre os jogos, no que diz respeito as opinides dos jogadores, pode nao representar

um retrato fiel da realidade.

Além disso, reconhecemos que a investigacao é realizada do ponto de vista de um jogador
activo, que pertence a uma geracao que nasceu e cresceu em contacto com videojogos e jogos
electronicos, online e offiine. Se, por um lado, este facto auxilia no processo de entendimento
dos jogos (Johnson, 2006), por outro, pode fazer com que as observacdes realizadas sejam

revistas de forma critica (Kirriemuir & McFarlane 2004):

No entanto, houve o cuidado dos instrumentos de recolha de dados — guido de analise
dos MMOG e questionario aos jogadores — serem revistos por peritos na tematica, evitando-se

possiveis enviesamentos na formulacao dos itens.

1.6. Estrutura da dissertacao

Esta dissertacéo esta dividido em 5 capitulos.

O primeiro capitulo - Introducdo - faz o enquadramento das questdes que serviram de
base para a construcdo de todo o trabalho. Deste modo, € aqui que é feita a contextualizacao do
estudo, a apresentacao do problema e os objectivos do trabalho. Para finalizar, abordamos a

relevancia e as limitacoes desta investigacédo, seguindo-se a estrutura da dissertacao.

O segundo capitulo - Jogos electronicos: implicacdo na aprendizagem - comeca por
referir que 0s jogos e brincadeiras sempre exerceram um papel importante no desenvolvimento e
na transmissao de conhecimento e de valores culturais. Depois, partindo do conceito de
videojogos, é feita uma breve apresentacao das suas principais caracteristicas (Interactividade,

Gameplay, Duracao da partida, Imersao e Numero de jogadores), para, em seguida, abordamos
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os tipos de jogos. Caracterizam-se os MMOG e identificam-se dimensdes a analisar nesses jogos.
Identificam-se as potencialidades educativas dos jogos electrénicos enquanto instrumentos
capazes de desenvolverem funcdes cognitivas superiores, nomeadamente a resolucdo de
problemas, a motivacdo para a realizacdo de tarefas e a capacidade de comunicacdo e
colaboracao. Para finalizar, sao discutidos alguns dos possiveis problemas relativos ao uso

excessivo dos jogos como o isolamento e a violéncia.

O terceiro capitulo - Metodologia - identifica e justifica as opcdes metodologicas
adoptadas. Descreve os dois estudos realizados: analise dos MMOG e o inquérito feito aos
jogadores dos MMOG analisados. Apresenta-se a caracterizacdo das amostras, indicam-se as
técnicas de recolha de dados utilizadas, bem como a descricao dos instrumentos, a sua

avaliacdo e os procedimentos de recolha e tratamento de dados.

O quarto capitulo- Analise dos dados - sado apresentados os resultados dos dois estudos
que integram esta dissertacdo. O primeiro, uma analise dos jogos em portugués online
seleccionados, através da utilizacdo do Guido de Analise dos MMOG. O segundo verifica de que

forma os jogadores percebem e utilizam a aprendizagem através dos jogos onfine.

O quinto - Conclusdo - sintetiza as principais conclusdes deste trabalho, apresentando
ainda as implicacoes deste trabalho no cenario académico actual, com algumas sugestdes para

0 uso de jogos em sala de aula, bem como algumas sugestdes para trabalhos futuros.
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2.  Jogos electnicos: implicacdes na aprendizagem

Neste capitulo aborda-se como os jogos sempre estiveram presentes na historia da
humanidade, exercendo um papel especial no desenvolvimento das criancas bem como na
forma de transmissao de valores culturais e conhecimento (2.1). Depois explicita-se 0 que sao
jogos electrénicos (2.2) e as suas principais caracteristicas, descreve-se ainda os tipos de jogos,
e as especificidades dos Massively Multiplayer Online Games (MMOG). Referem-se as
potencialidades educativas dos jogos electronicos (2.3) enquanto instrumentos capazes de
desenvolver funcdes cognitivas superiores, nomeadamente a capacidade de comunicacéo e
colaboracao, a resolucao de problemas e a motivacao para a realizacdo de tarefas. O capitulo é
finalizado com uma breve apresentacdo dos problemas resultantes dos jogos (2.4) que sao

analisados como entraves a sua integracdo em contexto educativo.



2 - Jogos electronicos. implicacdes na aprendizagem

2.1. Jogar versus Brincar

Brincar e jogar sao conceitos usados muitas vezes para designar uma mesma actividade,
de forma indistinta e sem uma preocupacdo mais Sséria com 0s seus significados intrinsecos
(Lopes, 2004). No entanto, brincar e jogar sdo actividades muito diferentes nao sé para uma
crianca que finge mergulhar nas profundezas do oceano enquanto toma um banho, mas
também para um adulto em diversas actividades realizadas ao longo da sua vida (Gouveia,
2003; Huizinga, 2003; Singer & Singer, 2007; Vygotsky, 1998). Portanto, para definirmos a
importancia dos jogos, e em especial dos videojogos, na aprendizagem, € necessario

estabelecermos as diferencas entre estes dois conceitos.

Brincar representa uma actividade sem um fundo competitivo, ou seja, ndo se tem um
vencedor numa brincadeira (Pereira, 2007). Por tras desta caracteristica esconde-se a falta de
objectivo presente numa brincadeira, ou seja, esta € realizada apenas por diversao e prazer, esta
separada de qualquer preocupacao imediata e ndo atende a nenhuma necessidade biologica

especifica (Singer & Singer, 2007; Vygotsky, 1998).

Pelo contrario, o acto de jogar requer regras e espelha-se nestas para atingir um objectivo
final. Este objectivo pode variar de acordo com os propdsitos primarios dos jogos e com a
interaccao entre jogador e jogo (Singer & Singer, 2007). E importante dizer que muitas vezes um
jogo de computador possui objectivos indefinidos, ou abertos, o que faz com que cada jogador
estabeleca os seus proprios caminhos, nao obstante, mesmo estes continuam a ser jogados

para se ganhar ou para alcancar um objectivo (BECTA, 2001).

2.1.1. 0 jogo enquanto fendmeno cultural

Os jogos, de um modo geral, sempre estiveram presentes na histéria da humanidade. Na
verdade, pode-se dizer que tiveram inicio com a prépria evolucado do homem. Actividades de
caca e pesca eram realizadas de forma ludica e, dessa forma, serviam para entreter os
participantes, transmitir de uma maneira agradavel o conhecimento necessario para a realizacéo
daquela actividade e coloca-los em contacto com mais uma regra de convivéncia da sociedade
(Akilli, 2007; Alves, 2005; Huizinga, 2003).
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Huizinga (2003: 197) vai mais a fundo, ao dizer que:

O espirifo de competicdo & enquanto impulso social, mais antjgo do que a
propria cultura, impregnando toda a vida como um verdadeiro fermento. O ritual
desenvolveu-se a partir do jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se
alimentou;, a musica e a danca eram jogo puro. A sabedoria e a filosdfica
encontraram expressao em formas e em palavras derivadas das competicoes
religiosas. As regras de guerra e as convencoes da existéncia nobre assentavam
em padroes de jogo. Assim, temos de concluir que nas suas fases mais

primitivas, a civilizacdo jogava.

Com o passar dos anos, passou-se a encarar 0s jogos apenas como forma de
entretenimento, relegando o seu uso as criancas e adolescentes. No entanto, os jogos podem
ser considerados um artefacto nada inocente (Alves, 2005; Mendes, 2006). Os jogos possuem
um sentido, um significado, sao realizados para se definir um vencedor e um perdedor e,
consequentemente transferir status, gléria e reconhecimento ndo somente ao jogador mas ao

grupo que este pertence (Huizinga 2003).

Além disso, de acordo com Huizinga (2003) o jogo apresenta cinco caracteristicas
fundamentais que o caracterizam como um dos pilares imprescindiveis da sociedade, que de

seguida se apresentam:

e O jogo ¢ livre, representa uma escolha dos jogadores, com isso, podemos dizer que o
jogo nunca é visto como uma actividade obrigatdria, dando total liberdade aos seus
participantes. Para os adultos esta caracteristica fica ainda mais clara uma vez que o jogo
é visto como algo supérfluo e so6 se torna necessario na medida em que proporciona

algum prazer aos seus jogadores (Alves, 2005; Singer & Singer, 2007).

e (O jogo nao é a vida 'real', embora a pratica do jogo possa ser encarada com
seriedade. Seja qual for a idade dos jogadores existe sempre a consciéncia de que ao se
iniciar um jogo transporta-se instantaneamente para o mundo do jogo que se separa

fisicamente do mundo real (Alves, 2005; Huizinga, 2003; Singer & Singer, 2007).

e  Existe uma distincao entre jogo e vida 'comum', ou seja, o jogo possui inicio e fim,

trata-se aqui de uma extensao da segunda caracteristica, uma vez que além de uma
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fronteira espacial, lugar determinado, tabuleiro, consolas, existe uma fronteira temporal

entre jogo e vida real (Huizinga, 2003).

e (O jogo possui regras proprias e baseia-se nelas, este “organiza-se através de formas
ordenadas compostas de elementos como tensao, equilibrio, compensacado, contraste,
variacao, solucao, unido e desuniao” (Alves, 2005:19), o ndo cumprimento dessas regras
atrapalha o jogo. Estas caracteristicas de ordem presentes no jogo servem como forma de
0 aproximar do dominio da estética, uma vez que criam um ambiente cheio de ritmo e
harmonia, que sdo qualidades capazes de cativar qualquer pessoa (Alves, 2005; Huizinga,

2003; Singer & Singer, 2007).

e (O jogo promove a capacidade de unido entre um grupo de jogadores. Estes tendem a
formar grupos que se isolam dentro do ambiente do jogo mas que posteriormente podem
ser expandidos para o convivio na vida real, gracas a um sentimento de identificacdo, de
partilha de algo importante e de se afastarem do resto do mundo (Huizinga, 2003). Além
disso, muitos grupos de jogadores, em especial nos jogos electronicos, formam-se fora do
ambiente do jogo e, posteriormente, sdo passados para dentro deste (Galarneau, 2005;

Jakobsson & Taylor, 2003; Turvey, 2006).

A conservacao dessas regras e a socializacao do jogo em si podem ser consideradas
fenémenos culturais, pois, além de serem conservadas na meméria dos praticantes, tornam-se

tradicdo ao serem transmitidas (Alves, 2005; Squire & Jenkins, 2003).

Esta ligacao entre jogo e civilizacao teve a sua época de ouro no periodo arcaico uma vez
que a medida que a civilizacao se vai tornando mais complexa, com técnicas de producao e
mesmo a vida social mais requintadas o jogo passa a ser mais sério, relegando o jogo para um

segundo plano (Huizinga, 2003).

Entretanto, elementos como todo o cerimonial presente nas estruturas sociais da idade
média, a forma como a elite humanista segregava as massas vulgares na tentativa de recriar a
perfeicdo artistica da época classica e o ambiente politico do século XVII com suas cabalas
secretas e intrigas politicas, demonstram como o jogo esteve presente, ainda que de forma

velada, durante toda a evolucdo da sociedade (Huizinga, 2003).
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0 mesmo autor salienta que o avanco tecnoldgico experimentado facilitou o contacto entre
a humanidade que, utilizando-se da tecnologia, da publicidade e da propaganda, promovem o
espirito competitivo numa escala sem precedentes, levando o jogo para a esfera econémica. O
jogo politico por sua vez limita-se agora a uma esfera local, enquanto as artes apenas podem ser
consideradas jogo por transmitirem sfafus ao artista. Entretanto ainda que de forma velada, o
jogo continua presente em todas as esferas da sociedade e portanto, constitui-se um dos

elementos essenciais para o seu desenvolvimento. Ou conforme o préprio Huizinga (2003: 234):

(...) a verdadeira civilizacdo ndo pode existir na auséncia de um certo elemento
de jogo, pois pressupode a contencdo e o dominio do ego, a capacidade de néo
confundir as suas pordprias tendéncias com o mais sublime e elevado dos
objectivos e de perceber que se encontra limitada por fronteiras livremente
aceites. Em cerfo sentido, a civilizacdo serd sempre jogada segundo
determinadas regras e exigird sempre que se faca jogo limpo. (...) Daqui resulta

que a batota ou o desmancha-prazeres despedacam a propria civilizacao.

2.1.2. Importancia da brincadeira simbdlica para o desenvolvimento

Durante o desenvolvimento de uma pessoa, a brincadeira e o jogo assumem papeis
diferenciados, mas sempre com um propdsito. Em criancas muito pequenas, existe uma
predominancia da accao e do objeto sobre o significado que ambos representam. Dessa forma,
para essas criancas, € praticamente impossivel realizar uma accdo que nao represente alguma
coisa real, como dizer uma frase falsa, ou usar um objeto para uma finalidade diferente da que

ele tenha sido “criado”, como usar um cabo de vassoura como cavalo de pau (Vygotsky, 1998).

Durante esta primeira fase, a crianca é capaz de se envolver em brincadeiras simples, e
quase sempre solitarias como alimentar uma boneca de pano, ou no caso dos bebés tentar
chutar os objectos que estejam pendurados em um mobile (Singer & Singer, 2007). Nesse
periodo, o acto de brincar exige pouco uso da imaginacao da crianca, uma vez que pode ser

entendido como uma representacao da realidade.

Na idade pré-escolar, a crianca consegue pela primeira vez, separar a visao do significado,
com isso as regras que norteiam a accao da crianca passam a ser influenciadas pelas ideias, e
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nao pelos objetos que a rodeiam. Isso representa uma inversdo consideravel nas accdes da
crianca e, por essa razao, ela ndo consegue fazer essa mudanca de uma vez (Singer & Singer,
2007). Nesse momento o brinquedo é utilizado para retirar a forca determinadora dos objectos,
pois “a crianca vé um objecto, mas age de maneira diferente em relacédo aquilo que vé. Assim, é
alcancada uma condicdo em que a crianca comeca a agir independentemente daquilo que vé”

(Vygotsky, 1998: 127). Entretanto, ela ainda esta presa ao significado do objecto em si.

A este acto de retirar o significado de um objecto durante a brincadeira ¢ dado o nome de
brincadeira simbolica e representa o periodo onde a imaginacao da crianca se encontra mais
activa e desinibida na construcao de significados do mundo a sua volta (Singer & Singer, 2007).
De acordo com Fein (1981, citado por Singer & Singer 2007: 38-39), a brincadeira simbolica

pode ser definida pelos seguintes critérios:

- Atividades familiares podem Ser realizadas mesmo na auséncia dos
materials necessarios ou do contexto social (por exemplo, uma crianca finge
beber de uma xicara vazia ou coloca uma boneca para dormir em uma caixa

de sapato em vez de em um berco).

- As atividades podem ndo ser realizadas para terem um resultado logico (um

soldado de brinquedo preso em um forte escapa pelo telhado).

- Uma crianca pode tratar um objeto inanimado como animado (cobrir uma

boneca na cama dando um abrago e um bejjo).

- Um objeto ou um gesto pode ser substituido por outro (um bloco torna-se

um telefone, uma vassoura transforma-se em um cavalo).

- Uma crianca pode realizar uma atividade geralmente realizada por outra
pessoa ou especialmente por um adulto (simulando um astronauta,

professor, médico).

De acordo com Vygotsky (1978), esta separacdo do pensamento e da ac¢éo é responsavel
pelo desenvolvimento do pensamento abstracto da crianca. Além disso, ao assumir papéis de
outras pessoas a crianca tem a oportunidade de praticar a auto-regulacdo, aprendendo assim a

controlar seus sentimentos em um espaco onde ela pode demonstrar de forma livre sentimentos
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como a raiva, a tristeza e a irritabilidade. Seja através do uso de bonecos e outros objectos, ou

através de conversas consigo mesmas.

Entretanto, na medida em que o brinquedo se desenvolve, observa-se que a crianca passa
a utiliza-lo para a realizacao consciente do seu propésito, de modo que este decida o acto de
brincar e justifiqgue a actividade a ser realizada (Singer & Singer, 2007). Na medida em que a
relacdo da crianca com o brinquedo evolui, nascem as regras e, consequentemente, o jogo. A
subordinacdo da crianca as regras do jogo faz com que, em alguns momentos, ela precise de
dominar uma vontade imediata, e fa-lo por entender que o respeito as regras lhe dara um maior
prazer posterior. Um outro ponto importante é que, quanto mais rigidas forem essas regras,
mais atencéo exigira a crianca, melhor regulard a sua actividade e mais tenso e agudo se ira

tornar o brinquedo (Huizinga, 2003; Vygotsky, 1998).

Dessa forma, surgem uma série de aspectos regulamentadores que antes eram
incidentais e, posteriormente, passam a ocupar um lugar central no acto de brincar da crianca.
Com o surgimento dessas regras, a crianca ira conseguir estabelecer a diferenca entre trabalho
e jogo, além de estabelecer novas formas de relacdo da crianca com o grupo (Alves, 2005;
Singer & Singer, 2007; Vygotsky, 1998). Podemos dizer portanto que os jogos representam um
avanco cognitivo em relacao as brincadeiras e ocupam um papel importante no desenvolvimento

e na socializacao da crianca, uma vez que conforme apontado por Singer & Singer (2007: 43):

(...) as regras fazem parte da brincadeira de faz-de-conta das criancas em idade
pré-escolar. Sem regras, os jogos deterioram-se. As criancas estabelecem regras
quando desenvolvem seus scripts para uma determinada brincadeira. Elas
aderem rapidamente a essas regras e a crianca que ndo segue o script é

eliminaaa do jogo.

Além disso, varios autores reconhecem que o acto de brincar preenche outras
necessidades da crianca, nomeadamente, contribuicdes cognitivas, sociais, afectivas e culturais

(Alves, 2005; Huizinga, 2003; Piaget, 1990; Singer & Singer, 2007).
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2.1.3. 0 jogo: da socializacao a aquisicdo de conhecimento

Enquanto actividade social, o jogo & capaz de reunir num mesmo meio pessoas com
variados niveis de conhecimento, criando assim um ambiente de troca de experiéncias onde os
jogadores mais avancados auxiliam outros com menos experiéncia para que estes consigam

entender as regras e assim participarem de forma apropriada no jogo (Alves, 2005).

Esta interaccdo social ira permitir a apropriacdo de conhecimentos e conceitos pelo
individuo, através de “negociacées com ofs) outro(s), recriacdes, reinterpretacoes,
ressignificacdes das informacdes, conceitos e significados” (Alves, 2005: 70), gerando assim um
processo de internalizacdo que servirda como meio onde € possivel efectivar as trocas cognitivas e

consequentemente construir funcdes psicolégicas superiores (Vygotsky, 1998; Alves, 2005).

Desta forma, os jogos actuam como elementos mediadores do que Vygotsky chama de
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Para este autor, a aprendizagem ocorre quando
alguém mais competente (por exemplo o professor, um colega ou 0s pais) apoia a crianca

levando-a a avancar.

2.2. Os jogos electronicos

Os jogos electrénicos ganharam forca nos ultimos anos e ndo pararam de evoluir desde
entdo de forma extremamente rapida. Todavia, antes de continuarmos este trabalho, cabe

esclarecer o que se entende por jogos electronicos.

Partindo das definicbes de jogo ja apresentadas anteriormente, como sendo qualquer
actividade ludica realizada com algum objectivo que nao apenas o divertimento, mesmo este
estando implicito no jogo e sujeito a regras pré-definidas (Akilli, 2007; Alves, 2005), podemos
dizer que um jogo electronico seria uma extensao dependente de um suporte digital interactivo

(Graells, 2001).

Os jogos electronicos, em especial 0s mais recentes, possuem caracteristicas de desafio e
objectivos especificos e apesar de termos cada vez mais recriacdes de mundos virtuais imersivos
relativamente livres, todos os jogos estao sujeitos a algumas regras pré-estabelecidas pelos seus

criadores (Akilli, 2007; Fabricatore, 2000).

32



2 - Jogos electronicos. implicacdes na aprendizagem

Ou seja, pode-se dizer que um jogo electronico € um ambiente virtual imersivo, criado por

um suporte digital interactivo e que apresenta regras claras e objectivos, mesmo que estes nao
estejam muito bem definidos a partida. Desta forma, excluem-se os jogos educativos' ou
software educativo multimédia®. Os jogos electronicos podem ser generalizados como jogos de
computador, jogos de consolas ou videojogos (Play Statior?, Wit Xbox etc.), bem como jogos de

outros meios interactivos, como os telemoveis.

2.2.1. Caracteristicas

2.2.1.1.Interactividade

Os jogos electrénicos sao capazes de prender a atencdo por possuirem grande ac¢éo
visual, sendo esta uma semelhanca deste meio com relacdo a televisédo e & apontada como
forma inicial de atraccéo das criancas (Beedle & Wright, 2007). Contudo, os jogos electronicos
vao além disso, uma vez que necessitam de interaccao entre jogador e ambiente (Wolf, 2005).
Deste modo, enquanto na televisdo, o espectador pode estar inactivo, realizando uma outra
actividade em simultaneo, um jogo electronico requer o envolvimento activo, excepto em

intervalos regulares (Beedle & Wright, 2007; Gunter, 2005).

Portanto, para obter sucesso num jogo, o jogador deve ser capaz de interagir ndo somente
com 0s controlos que lhe sao fornecidos (rato, teclado ou joysticks), mas também com o
ambiente virtual criado, descobrindo os seus limites e as suas potencialidades. Desta forma o
jogador é capaz de assimilar e reter informacdes, construir e aplicar estratégias cognitivas e
desenvolver algumas habilidades psico-motoras, conseguindo assim resolver os problemas

propostos pelo jogo (Johnson, 2005; Beedle & Wright, 2007).

Com o passar dos anos, os jogos experimentaram uma evolucdo no que diz respeito aos

niveis de interactividade permitidos. Alves (2005) apresenta essa evolucdo considerando o

1 Jogos criados para a transmissdo de um contetdo escolar esopecifico, para uma faixa etaria pré
determinada.

2 Programas de computador que assemelham-se aos jogos educativos, mas que ndo apresentam
necessariamente caracteristicas de jogo.

3 Consola da Sony - <http://pt.playstation.com/>

4 Consola da Nintendo - <http://pt.wii.com/>

5 Consola da Microsoft - <http://www.xbox.com/pt-PT/>
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conhecimento e as possibilidades de alteracao das regras dos jogos pelos jogadores, desta
forma, nos primeiros jogos todas as metas ja vinham pré-definidas e o jogador sabia
exactamente o que era ganhar e perder. Posteriormente surgiram os jogos onde nao se tém
metas a serem alcancadas, podendo ser jogados infinitamente de acordo com os desejos

pessoais dos seus jogadores.

Seguindo esta escala evolutiva surgiram jogos com grande abertura narrativa e diferentes
possibilidades de jogadas. Estes jogos encontraram no ambiente on/ine um local favoravel onde
¢ possivel discutir as regras que compdem o jogo de acordo com os interesses dos grupos

(Alves, 2005).

2.2.1.2.Gameplay

0 gameplay de um jogo engloba todas as fases e tarefas que o jogador precisa de realizar
para assim atingir os objectivos desejados. Estes organizam-se de forma hierarquica e podem
ser claramente definidos pelo jogo ou podem ser objectivos mais amplos ficando a cargo do

jogador definir quais os passos que deve executar, e em que ordem (Gal et al., 2002). O mesmo

autor compara dois jogos G7A 3 e Black & Whife’ para tentar ilustrar essa diferenca:

In GTA 3 the player is a gangster and he must perform a sequence of missions
(kill somebody, destroy a bar...). In the game Black and White, the player is a
God of a small world. His main goal is to be recognized and honored by his
people. To reach this goal he can be a good God, helping people in their life or a
kind of devil, known for his cruelty. This goal is implicit. (Gal et al., s.a.. 5)

O desenvolvimento de um bom gameplay deve seguir alguns principios: cada escolha do
jogador deve ter aspectos positivos e negativos, as regras devem ser justas e claras, o jogador

deve ganhar (Pereira, 2007).

Squire & Barab (2004), no seu estudo utilizando o jogo Civilization //F, na tentativa de
perceber como os alunos interagiam com o gamep/ay na construcdo do conhecimento,

argumentam que a principal funcao do professor aquando da utilizacdo de um jogo em sala de

6 Grand Theft Auto Il - <http://www.rockstargames.com/grandtheftauto3/>
7 <http://www.lionhead.com/bw/ Default.aspx>
8 <http://www.civ3.com/>
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aula seria: “helping students construct narratives for unfolding play and devising strategies that
brought knowledge of geography or history as a tool for gameplay” (Squire & Barab, 2004: 510),

salientando assim a importancia deste para o processo de aprendizagem inerente ao jogo.

2.2.1.3.Duracéo das partidas

Antes de mais, & importante definir que o termo partida significa a nocao de sucesso
adquirido ao se concluir uma determinada etapa ou tarefa do jogo (Natkin, 2006). Desta forma,
alguns jogos nao vao ter esta nocdo de partida definida, uma vez que o sucesso ¢ algo definido

pelo proprio jogador.

Uma caracteristica dos jogos em que nao se tem nocéo de partida, é que estes podem ser
jogados infinitamente e cada jogador ira tracar os seus objectivos e as suas metas pessoais,
construindo assim o que ele entende por sucesso no jogo. Contudo, todos esses jogos tém bem

clara a nocdo de insucesso (a morte da sua personagem, a faléncia da sua empresa, etc.). Este

grupo é composto normalmente por jogos do tipo RPG? (Natkin, 2006).

O grupo das partidas curtas normalmente envolve jogos onde o enfoque principal reside
em o jogador dominar os comandos necessarios para a realizacdo de uma determinada tarefa.
Estes jogos normalmente envolvem a competicdo entre dois jogadores através de pontos e

possuem um sistema de regras que é facilmente assimilavel (Johnson, 2005; Natkin, 2006).

Um jogo com partidas longas & baseado num sistema de regras complexas ou um
ambiente narrativo, por esta razéo requer mais horas para a conclusédo e pode envolver um
numero maior de jogadores (Natkin, 2006). Alguns destes titulos permitem que o jogador
construa diversos percursos para chegar ao fim do jogo, ou mesmo para concluir uma
determinada etapa. Desta forma, podem ser jogados diversas vezes sem que provoquem
cansaco ao jogador. Por esta razdo, estes jogos figuram na na lista dos jogos mais vendidos de

todos os tempos, atingindo um publico amplo (Johnson, 2006).

9 A definicdo do conceito de RPG sera tratada mais a frente na seccdo 2.2.2 - Tipos de jogos.
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2.2.1.4.Imersao

O processo de imersao consiste na capacidade que o jogo tem de reter a atencao do
jogador a ponto de este perder completamente a nocao de tempo e do mundo exterior (van Eck,
2006), o que a principio poderia ser considerado prejudicial, uma vez que poderia produzir um
efeito alienante sobre os jogadores, gerando uma espécie de “autismo electronico” que
prejudicaria o desenvolvimento social e académico (Rosas et al., 2003). No entanto, van Eck

(2006) aponta que existe pouco suporte tedrico para justificar esta afirmacéo.

Pelo contrario, a imersao provocada pelo ambiente do jogo ¢ uma das principais
responsaveis pelo surgimento de ciclos de desequilibrio cognitivo e resolucao, e desta forma
auxiliam o processo de aprendizagem, seja qual for o ambiente (van Eck, 2006). Além disso,
este € um dos ingredientes principais para a sensacdo de prazer, necessaria para o aumento da

motivacao na realizacdo de alguma actividade (Denis & Jouvelot, 2005).

Outra caracteristica propria dos ambientes imersivos dos jogos electronicos é a
capacidade de fazer com que os jogadores experimentem realidades que de outra forma nao
seria possivel (Pereira, 2007), dado que experimentam novas regras e outras formas de

socializacao.

Num jogo electronico, quando bem elaborado, atinge-se a imersdo como algo natural para
0 jogador, promovendo 0 aumento da atencao e concentracdo, o que se torna extremamente
importante para a aprendizagem (Rosas et al., 2003). Deve ter-se em conta que, ao utilizarmos
este recurso em sala de aula, se devem minimizar as interrupcdes ao jogo para a transmissao
de conteudos complementares. Uma das formas de se fazer isso seria a implementacdo destes

conteuidos dentro do ambiente dos jogos electrénicos (van Eck, 2006).
2.2.1.5.Numero de jogadores
Podemos englobar os jogos actuais em 3 niveis no que diz respeito a formacao de grupos
de jogadores.
1) Jogos individuais

Num primeiro nivel teriamos os jogos criados para serem jogados individualmente e que
nao permitem a formacdo de grupos de jogadores. Podemos ter a possibilidade de jogar em
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dupla, mas nesse caso apenas teriamos uma disputa entre os jogadores, impossibilitando a

uniao para atingirem um objectivo comum. Os principais representantes desse tipo de jogo sao

as reedicdes de jogos ja consagrados no passado como Zelda’®e Prince of Persia”.
2) Formacéo de Grupos Dispensavel

Um outro nivel, que pode ser classificado como intermédio, possibilita ndo somente o jogo
individual, mas também que os seus jogadores formem grupos dentro do ambiente do jogo para
poderem atingir objectivos comuns, ou ainda competirem entre si. Dentro deste grupo

encontram-se principalmente os jogos de tiro de primeira pessoa como Counter Strike? e

Battlefield 2142%. Além de possuirem suporte online, o proprio software do jogo ¢é elaborado de

forma a permitir a troca de informacéo e a formacao de grupos.
3) Formacéo de Grupos Necessaria

O ultimo nivel é formado pelos jogos que foram criados para que somente seja possivel
atingir os maiores objectivos propostos em grupo. Com as ferramentas disponiveis neste tipo de
jogo, geralmente é possivel organizar grupos complexos com identificacdo através de fags” e

com a possibilidade de criarem sistemas personalizados de hierarquia. Os principais

representantes deste tipo de jogo sdo os Massively Multiplayer Online Games (MMOG)®, ou,

conforme é apresentado por Galarneau (2005: 4):

While most MMOGs can be played individually to greater or lesser degrees
depending on the game, the gameplay mechanics are generally such that true
mastery of the game can only be achieved by working collaboratively with other
players. In fact some of the games are designed specifically to require

Interdependence between players.

Neste tipo de jogo o grupo ¢ indispensavel para o sucesso individual (Jakobsson & Taylor,

2003), por sua vez, estes grupos de jogadores sao formados através da partilha de interesses e

10 <http://www.zelda.com/universe/>

11 <http://prince-of-persia.uk.ubi.com/intro/>

12 <http://store.steampowered.com/app/240/>

13 <http://www.battlefield.ea.com/battlefield/bf2142/>

14 Pequena expressao que normalmente aparece junto ao nome do avatar e que permite identificar a que
grupo pertence determinado jogador.

15 Os termos Massively Multiplayer Online Games (MMOG) e Massively Multiplayer Online Role Playing
Games (MMORPG) serao tratados mais a frente na seccao 2.2.2.1 - Massively Multiplayer Online Games (MMOG)
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objectivos, sdo auto-organizados e descentralizados. Esse tipo de grupo pode ser classificado,
entdo, como uma comunidade de pratica, principalmente pelo facto de os seus integrantes
escolherem participar de forma livre, além disso, nao esta ligado a uma instituicdo formal e

possui uma estrutura e hierarquia flexiveis (Galarneau, 2005).

Em geral, os jogadores reinem-se por interesse comum, mas outros factores devem ser
tidos em consideracdo, os principais sao: lingua, fuso horario, experiéncias culturais,
experiéncias de jogos anteriores e proximidade fisica (Jakobsson & Taylor, 2003). Ter em conta
a proximidade fisica significa dizer que muitos dos grupos de jogadores se formam offline e,
posteriormente, passam para o universo dos MMOG. Desta forma, pode-se concluir que os jogos
servem como mais uma forma de socializacdo para os jovens, uma vez que ou € realizada por
um grupo de pessoas conhecidas, ou influencia a formacao de grupos para além do universo do

jogo (Jakobsson & Taylor, 2003).

Dentro do universo do jogo, existem dois tipos de grupo, um que sera formado por todos

0s jogadores, e outro tipo que é formado por pequenos grupos.

O primeiro grupo tem por objectivo estabelecer discussdes sobre temas gerais de
interesse comunitario relacionados com o jogo. Para tal, utilizam-se canais oficiais criados para
esse fim, como salas de chat e foruns, onde sao discutidos temas que variam desde regras e
dicas de jogo até banalidades que podem nao ter nada a ver com o jogo em si. Com isso, esses
espacos acabam por se tornar o ambiente ideal de socializacdo e troca de experiéncias

(Galarneau, 2005).

O segundo grupo é formado dentro dos jogos e recebe o nome de “guilda” ou alianca,
essas organizacOes dividem-se basicamente em dois conjuntos que diferem no objectivo
proposto. As guildas do tipo social ttm como foco a diversao em conjunto, enquanto as do tipo
profissional procuram obter o melhor aproveitamento possivel dentro de um determinado jogo,

sem, contudo, desrespeitar as regras do jogo (Galarneau & Zibit, 2007).

A integracao numa determinada guilda pode ser feita através de um conhecido, ou através
de exames mais complexos, que podem chegar a exigéncias de horas de jogo diario. Essa
complexidade tem como objectivo garantir que o novo membro sera fiel e respeitara as regras da

guilda, uma vez que muitas vezes, ele devera deixar o0 seu interesse pessoal em segundo plano
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para agir de acordo com o interesse do grupo (Jakobsson & Taylor, 2003; Lyhyaoui et. al.,

2005).

2.2.15.1. Comunidades Virtuais

A principal vantagem para um grupo de jogadores onfine diz respeito a partilha de
conhecimentos entre os seus membros. Estes consideram o conhecimento como uma entidade

partilhada, sendo impossivel estar concentrado nas méaos de um unico individuo (Turvey, 2006).

Essa descentralizacdo do conhecimento é, na verdade, a base para o que Siemens
(2005a) apresenta como conectivismo. De acordo com essa abordagem, cada individuo possui
uma gama de informacles que sao adquiridas através de uma rede de contactos ou fontes
(companheiros de trabalho, sites, base de dados, jornais, etc.) que posteriormente sao

retransmitidas para a rede através do individuo, ampliando o ciclo de conhecimento.

Além disso, dentro de uma determinada tarefa dentro do jogo o sucesso ou o fracasso de
um determinado grupo depende do empenho de cada jogador em particular e da identidade de
grupo que eles possuem (Galarneau, 2005). Logo, cada jogador devera possuir habilidades
especificas para desempenhar uma determinada funcdo dentro do grupo que usara as
ferramentas virtuais de comunicacédo disponiveis para definir papéis e funcdes, além de fiscalizar

e julgar as accdes de cada individuo (Jakobsson & Taylor, 2003).

As comunidades de jogadores online, servem portanto, como ambientes de ensino ideais
para esta nova geracao de alunos, a Net Generation, uma vez que ao contrario dos modelos
tradicionais de ensino, elas facilitam a integracdo e a construcédo partilhada do conhecimento
(Turvey, 2006), o que é indispensavel nos dias de hoje, ou conforme ¢ apontado por Galarneau
& Zibit (2007:69), o0 mundo moderno exige que o conhecimento ndo esteja preso num Unico
individuo, antes pelo contrario, deve ser partilhado e dessa forma permitir um salto em larga

escala em termos de capacidade:

The moderm world requires that knowledge not be limited to one individual’s
thinking, but rather shared and accessed in a variety of ways. It is our collective
intelligence and the communication bridges from one individual to another that
represent the possibility of an exponential leap forward in terms of knowledge

capability on a large scale.
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Além disso, Pereira (2007: 56) refere que numa comunidade de jogadores, a
aprendizagem ocorre como “parte integrante do divertimento que resulta do processo de jogar”,
fazendo com que os alunos passem a encarar a aprendizagem realizada através do jogo como
algo natural, diferente do que ocorre com o ambiente escolar, onde 0 mesmo ocorre através de
um dominio artificial imposto. Isto faz com que os jogadores desenvolvam e pratiguem as
habilidades necessarias para manter esse conhecimento adquirido e a forma como ele foi

adquirido ao longo da vida (Turvey, 2006).

E importante ressaltar que a utilizacio de uma comunidade on/ine sem o devido suporte
nao é garantia de aprendizagem, uma vez que essa depende nao sé do tema tratado, mas
também de experiéncias anteriores, da socializacao entre os pares, das identidades individuais
dos membros e da nocdo de colectividade que cada individuo possui (Galarneau & Zibit, 2007;

Turvey, 2006).

2.2.2. Tipos de jogos

Como o numero de jogos cresce consideravelmente a cada ano, as revistas especializadas
na analise dos mesmos e até os proprios jogadores acabam por criar sistemas de classificacao
préprios. Actualmente estas revistas, sites especializados € mesmo os proprios jogadores
aceitam os seguintes itens: Jogos de Aventura, Jogos de Estratégia, Jogos de Arcade, Jogos de

Simuladores, Jogos de Desporto e RPG (Alves, 2005; Akilli, 2007).

Apesar de se constituir uma classificacdo simples e facil de ser operada, ela gera uma
série de problemas principalmente por termos varios jogos que podem ser incluidos em mais de

uma categoria. Ou conforme aponta Alves (2005: 71):

0S jogos de aventura se constituem nos mais dificeis de serem identificados,
porque a acdo esta presente em quase todos os tipos de games. Os de
estratégia podem ser confundidos com os de guerra, com 0s de administracdo

de recursos e jogos de mesa (como dama, xadrez efc).

Fragoso (1996 citado por Alves, 2005) tenta diminuir esses problemas ao fazer uma

distincdo entre a reaccéo fisica e o planeamento estratégico esperado do jogador. Esta mesma
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divisdo pode ser encontrada na classificacdo apresentada por BECTA (2003), variando apenas

no numero de tipos de jogos. Desta forma, considerando a reaccéo fisica tem-se:

Jogos de tiro ao alvo - o jogador deve apenas decorar os controles e melhorar a
coordenacao visual e motora com o objectivo de acertar no maior nimero de alvos possiveis.
Podem envolver algum tipo de exploracdo ou quebra-cabecas, mas nao é este o foco do jogo.

Quando jogados em grupo permitem a competicao e/ou a colaboracédo entre os jogadores.

Jogos de combate — o jogador tem por objectivo derrubar o seu oponente, seja ele um
adversario criado pelo jogo ou um outro jogador. Este tipo de jogo nao deve ser confundido com
jogos onde o combate entre personagens assume um papel secundario, como acontece em

simuladores de hoquei onde os jogadores podem brigar entre si (Mark & Wolf, 2005)

Jogos de Plataforma - o jogador deve percorrer um labirinto evitando ou combatendo

inimigos e coleccionando algum tipo de material (moedas, estrelas etc.).

Jogos adaptados de outros meios visuais — sao jogos elaborados a partir de titulos de
sucesso em outros meios visuais como o cinema ou a banda-desenhada. Esses jogos muitas
vezes podem ser considerados jogos de plataforma, a exemplo da série Harry Potter, uma vez
que levam o jogador através de uma série de cenarios com obstaculos e inimigos ja conhecidos

até que este complete a histdria em questao.
Jogos de desporto - simulam diferentes tipos de desporto existentes na vida real.

Jogos de corrida - podem ser considerados um tipo particular de desporto, simulam
corridas de carro que variam de simulacdes de campeonatos e circuitos oficiais (corridas de
Formula 1), até corridas de rua envolvendo actos de vandalismo como atropelar pedes. Aqui o
grau de realismo presente varia de acordo com o enfoque dado ao jogo, sendo que muitas vezes

este é deixado de lado com o objectivo de favorecer a sensacao de velocidade (BECTA, 2003).

Jogos de Simulagdo - Envolvem a reconstrucdo de veiculos antigos ou modernos em
diferentes niveis de complexidade, exigem que o jogador perceba nao somente os comandos
necessarios mas também as mintcias do veiculo que esta a ser simulado (BECTA, 2003; Mark

& Wolf, 2005).

Estes tipos de jogo tém em comum o facto de exigirem do jogador que este responda o

mais rapidamente possivel as exigéncias do ambiente do jogo e, de um modo geral, ndo exigem
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que o jogador tenha de guardar o seu progresso, uma vez que sao jogos com partidas curtas

(Alves, 2005).

No segundo nivel de caracterizacdo, encontram-se 0s jogos que exigem tempo para
planificar as acgdes e permitem que o jogador simule varios caminhos e volte ao que ja foi feito,
uma vez que é possivel guardar o progresso do jogo em varios pontos. Este tipo de jogo divide-se

em:

Role playing games (RPG) - s&o jogos em que o jogador assume um papel determinante
na linha narrativa do jogo. Desta forma, o jogador controla um ou varios jogadores que vao trilhar
os diversos caminhos possiveis para cumprir 0s objectivos propostos, é importante perceber que
muitas vezes pode-se perder a nocdo de jogo, ja que 0s objectivos, além de nao serem pre-

definidos, podem mudar de jogador para jogador (Mark & Wolf, 2005).

Jogos que seguem uma logica abstracta — entram aqui jogos onde o objectivo ndo segue
uma légica narrativa, como é o caso de jogos de cartas, quebra-cabecas e jogos de tabuleiro, ou
ainda jogos que nao tenham objectivos pré-definidos, como é o caso dos god games onde um
jogador é capaz de controlar o destino de uma civilizacao inteira (BECTA, 2003; Alves, 2005;

Mark & Wolf, 2005).

Existem ainda jogos que podem ser classificados como hibridos, que “articulam recursos
de reaccOes fisicas e planeamento estratégico, sem haver predominancia em nenhum dos
aspectos relacionados” (Alves, 2005:73). Desta forma, utilizando-se da nomenclatura

estabelecida por BECTA (2003), temos:

Jogos de estratégia em tempo real — Onde se controla uma ou varias personagens com o
objectivo de completar uma série de tarefas que, muitas vezes estdo relacionadas com guerras.
Neste caso o jogador deve ser capaz de perceber como as suas acgdes no presente afectardo o
futuro do seu personagem, mas também devem ter suficiente destreza para executar as funcoes

na velocidade exigida (BECTA, 2003; Mark & Wolf, 2005)

A mesma listagem apresentada pode ser utilizada quando se pretende classificar os jogos
através do nivel de interactividade permitido (Alves, 2005; Mark & Wolf, 2005), o que a torna
importante, uma vez que esta é a principal caracteristica que diferencia os jogos electrénicos de

outros média interactivos (Beedle & Wright, 2007).
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Neste sentido, Mark & Wolf (2005) apontam no seu trabalho uma extensa lista com 43
tipos de jogos baseados na combinacao entre: objectivo do jogo como forca motivadora para o
jogador e as varias formas de interactividade presentes nos jogos. A lista completa engloba os

tipos:

Abstract, Adaptation, Adventure, Artificial Life, Board Games, Capturing, Card
Games, Catching, Chase, Collecting, Combat Demo, Diagnostic, Dodging,
Driving Educational, Escape, Fighting, Glying, Gambling, Interactive Movie,
Management Simulation, Maze, Obstacle Course, Pencil-and-Paper Games,
Pinball, Platform, Programming Games, Fuzzle, quiz, Racing, Rhythm and
Dance, Role-Playing, Shooting, Simulation, Sports, Strategy, Table-Top Games,
Target, Texty Adventure, Training Simulation, and Utility.

Como os préprios autores apontam, esta listagem acaba por englobar uma série de tipos
gue nao sao necessariamente jogos, mas que sao incluidos por serem distribuidos nos mesmos
formatos dos jogos (discos e cartuchos), ou por conterem alguns elementos de jogos. Entretanto,
as diferencas estre as categorias desta lista pode ser resumida pelos itens descritos nesta

seccao.

Natkin (2006), considera o conhecimento das regras por parte do jogador no inicio do jogo

para propor a sua classificacdo. O autor divide os jogos em apenas 4 categorias principais:

Puzzle - estdo presentes neste grupo, jogos que sao versdes para computadores de
classicos dos tabuleiros. A principal caracteristica deste tipo de jogo, de acordo com o autor, é 0
igual conhecimento das regras, ou seja, o jogador e o computador sabem a partida todas as

regras que dominam o jogo.

Jogos de Estratégia — o jogador é responsavel pelo controlo das ac¢des de uma
determinada organizacdo (uma cidade, um planeta, etc.). Aqui, o grande desafio para o jogador
¢ perceber de que forma as suas accdes vao influenciar os resultados do jogo, uma vez que

desconhece parte das regras que lhe vao sendo reveladas a medida que o jogo avanca.

Jogos de Accdo - sdo jogos onde o principal desafio estd no controlo dos comandos do
jogo. Os principais representantes deste tipo de jogo seriam os jogos de tiro ao alvo, de

plataforma e de combate. Estes titulos diferem dos Jogos de Estratégia no conhecimento das
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regras, uma vez que apesar de ndo as conhecer a priori; o jogador pode-se limitar a um pequeno
numero de comandos e nao precisa de desvendar o jogo tdo profundamente como o faz nos

jogos de estratégia.

Jogos de Aventura - caracterizam-se por possuir uma historia onde o jogador é o
protagonista. Este tipo de jogo apresenta uma teia narrativa muito bem estruturada em conjunto

com algumas regras que provocam uma sensacao de imersao ao jogador.

Através do cruzamentos destes quatro tipos principais, Natkin (2006) cria uma série de

subgrupos com o intuito de englobar todos os tipos de jogos de forma mais especifica:

Jogos de desportos colectivos como sendo uma combinacao dos jogos de estratégia com
0s jogos de accdo. Um exemplo sdo os jogos de futebol, como os da série PES, onde o jogador
nao precisa de saber o funcionamento do jogo muito a fundo, mas deve ter em mente as

diversas estratégias possiveis para controlar os seus jogadores dentro do campo.

Jogos de RPG advém dos jogos de estratégia combinados com os jogos de aventura.
Neste tipo de jogo, o jogador é obrigado a seguir uma linha narrativa que vai se alterando de

acordo com suas acc¢des dentro do jogo.

Jogos de desportos individuais seriam apenas um subgrupo especifico dos jogos de

accao.

Jogos de accédo / aventura, como o préprio nome indica, seriam uma combinacdo dos

jogos de accao com os jogos de aventura.

Para este autor, os jogos colectivos ou multijogador podem ser categorizados da mesma
forma, diferenciando-se somente no que diz respeito as motivacdes dos jogadores. Além disso,
um jogo multijogador pode possuir uma comunidade de jogadores aberta ou fechada, e essa
diferenca faz com que surja um novo tipo de jogo os Massively Multiplayer online Role Playing
Games (MMORPG), uma fusdo de jogos de estratégia com jogos de aventura em modo

multijogador com uma comunidade aberta.

Esta classificacdo mostra-se interessante por ter como principal forma de classificacdo o
gameplay do jogo, ou seja, a forma como as regras estdo organizadas e o conhecimento que o
jogador tem destas (Gal et al., 2002). Observar esta caracteristica ¢ fundamental quando se

pretende aplicar um determinado jogo em contexto de sala de aula (Squire & Barab, 2004).
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2.2.3. Massively Multiplayer Online Games (MMOG)

Através da popularizacdo do acesso as conexdes em banda larga e a evolucao das placas
e componentes graficas, foi possivel fazer a transferéncia do universo criado para os Multi-user
dungeon (MUDs) baseados em texto, para 0 mundo electronico, dando origem aos Massively
Multiplayer Online Games (MMOG). Estes podem ser agrupados em diversos tipos de acordo
com o objectivo do jogo, subdividindo-se principalmente em dois tipos: os Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game (MMORPG), para jogos em que o utilizador percorre 0 mundo para
realizar determinadas tarefas, e os Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS),

que sao simulacdes de guerra (Christofoli, 2006).

Soares et al. (2007) apontam ainda outros dois tipos possiveis, sendo o primeiro o0s
Massively Multiplayer Online Social Game (MMOSG), para mundos em que a socializacdo ¢ uma
das principais funcionalidades. Além de nao possuirem objectivos definidos, estes ambientes
também nao possuem uma nocao de fracasso definida. Desta forma nao é possivel definir um
vencedor e um vencido, ou mesmo um ranking entre os participantes. Por esta razdo ndo podem

ser chamados de jogos, tornando-se apenas um ambiente de convivio.

Ja o segundo, os Massively Multiplayer Online Real-time Strategy (MMORTS), para jogos
tipicamente voltados para a estratégia, torna-se uma categoria dificil de distinguir, ja que,
conforme apontado por Natkin (2006), os jogos de RPG nada mais sdo do que uma mistura de
jogos de estratégia com jogos de aventura, e esta € uma componente presente em praticamente
todos os jogos. Por esta razao, os jogos de MMORTS podem ser incluidos dentro da categoria

dos MMORPG.

Apesar da existéncia desta classificacdo, os MMORPG tornaram-se dominantes dentro do
cenario dos MMOG, isso pode ser explicado principalmente pelos relativos baixos custos
operacionais deste tipo de jogo (Christofoli, 2006). Desta forma ja nao existe essa distincao entre
os dois termos, MMORPG e MMOG (Filiciak, 2003; Galarneau & Zibit, 2007), sendo o segundo
mais conhecido entre jogadores e sites especializados, sendo, por esta razado, escolhido para

representar os jogos deste trabalho.

Hoje em dia os MMOG sado mundos criados em 2D ou 3D, com regras € comércio

particulares, chegando a possuir economia superior a de paises inteiros. Estes jogos sao
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capazes de reunir milhares de pessoas num ambiente persistente, onde a troca de experiéncias
entre jogadores é essencial para se obter maior sucesso no jogo (Steinkuehler, 2004; Hobbs et.

al., 2006; Galarneau & Zibit, 2007).

Por sua vez, a simulacdo em tempo real presente nos MMOG, além de criar
oportunidades de colaboracao com outros jogadores, permite uma maior interaccdo com
objectos (Childress & Braswell, 2006), o que gera uma série de mecanismos de suporte a
aprendizagem sustentados pela rede social criada através da troca de conhecimento entre
novatos e experientes (Galarneau, 2005). Isso faz com que grupos formados dentro dos jogos
atinjam tamanho grau de complexidade que acabam por se estender e influenciar a vida real das

pessoas que pertencem a eles (Jakobsson & Taylor, 2003).

Além disso, por se constituirem em mundos virtuais, sem estrutura narrativa definida e
com caracteristicas sociais e materiais particulares, os jogadores acabam por se tornar livres
para fazerem o que quiserem. Isso gera maiores graus de liberdade para a realizacao dos

objectivos e tarefas propostas pelo jogo (Steinkuehler, 2004).

Gracas a estas caracteristicas, estes jogos acabam por se tornar verdadeiras ferramentas
de formacao de atitudes, uma vez que nao somente exigem que o jogador administre recursos
escassos, como tempo, dinheiro e armas (Graells, 2001), mas também exigem do jogador uma
série de decisdes complexas envolvendo muitas vezes politica, economia, decisées militares e de
fundo moral, onde devem prever o comportamento dos adversarios para assim conseguir atingir

0s objectivos propostos pelo jogo (Becker, 2007; Gal et. al., 2002).

Todavia, apesar de Galarneau & Zibit (2007) terem demonstrado como este tipo de jogo
online se constitui num ambiente ideal para a aprendizagem de habilidades de alto nivel, como
pensamento critico, trabalho em grupo, resolucdo de problemas e colaboracéo, este tipo de
ambiente de jogo ndo é facilmente adaptavel ao contexto de sala de aula, uma vez que possui
uma estrutura pré-definida, onde muitas vezes sédo valorizadas actividades como accao, luta e

guerra (Hobbs et. al., 2006).
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2.2.4. Caracteristica dos MMOG
2.2.4.1.Final

Diz respeito a forma como a linha da histéria do jogo estd organizada. A histéria pode
possuir uma linha fixa, com um final pré-definido pelo sistema do jogo, ou deixar que o jogador
determine quando é o final do jogo para ele. Esta caracteristica afecta tanto os Objectivos do

jogo, como a forma que o jogador ordena as Tarefas a serem cumpridas.

E importante perceber que quanto maior for o grau de liberdade dado ao jogador, maior
sera o esforco cognitivo que este ira realizar para conseguir estabelecer o caminho a ser

seguido, através de uma hierarquizacao das tarefas a se realizar (Johnson, 2006).
2.2.4.2.0bjectivos e grau de liberdade

De acordo com Johnson (2006), os objectivos presentes nos jogos actuais tornaram-se tao
complexos que a sua concretizacao exige a subdivisao deste em varias tarefas menores. Quando
existente, essa divisao promove um maior esforco cognitivo do jogador, uma vez que este deve
ser capaz de perceber quais as tarefas a serem realizadas e como ordena-las da melhor forma

dentro da sua estratégia de jogo.

Além disso, o ideal é que cada fase do jogo seja suficientemente dificil para desafiar o
jogador, porém esta ndo deve ser impossivel de ser realizada (Gee, 2003; Akilli, 2007). Desta
forma, deve haver uma evolucao linear da dificuldade dos objectivos a serem cumpridos entre as
etapas. Esta caracteristica em conjunto com a percepcao da necessidade de subdivisao dos
objectivos principais em tarefas menores, leva a uma definicdo do Gameplay do jogo (Gal et. al.,

2002, Squire & Barab, 2004).
2.2.4.3.Tarefas

A divisao do objectivo em tarefas menores, quando necessario, pode vir claramente
definida pela sistema do jogo, neste caso o jogador limita-se a cumprir o que lhe foi proposto.
Em outros casos o jogador possui liberdade para escolher a ordem com que vai realizar as

tarefas que compdem o objectivo principal (Fabricatore, 2000; Johnson, 2006).

47



2 - Jogos electronicos. implicacdes na aprendizagem

Quando as tarefas de um jogo sdo bem elaboradas, o jogador deve ser capaz de
estabelecer uma ligacdo entre elas, desta forma consegue aproveitar o conhecimento
anteriormente adquirido para concluir a tarefa actual. Desta forma, através da interaccdo com
outros jogadores ou com NPC's, o jogador é capaz de buscar a informacédo desejada a fim de

solucionar os problemas propostos pelo sistema do jogo (Klastrup, 2009).

Além disso, a existéncia de tarefas extra-objectivo principal, da liberdade ao jogador para
desvendar os mistérios do mundo virtual criado. Portanto, muitas vezes faz-se necessario
estabelecer uma série de pequenas tarefas extra, que irdo fornecer mais informacdes sobre as
regras deste mundo, auxiliando assim nos processos de busca por informacdes e construcao de

significados, na tentativa de realizar as tarefas principais do jogo (Johnson, 2006).

Estas tarefas-extra podem ainda exercer diferentes papéis dependendo do propdsito do
jogo, da sua hierarquia e do seu conteudo, levando em consideracao ainda o nivel de
dificuldade, o estilo de jogo e as formas de expressdes do ambiente. Desta forma, enquanto em
alguns jogos as tarefa-extra podem cumprir um papel secundario, com sua solucao partilhada
entre os jogadores e incentivada pelo sistema do jogo, em outros elas se tornam parte

fundamental do mistério envolvido na resolucao de todos os mistérios do jogo (Karlsen, 2008).

2.2.4.4.Nivel de interaccao entre os jogadores

Todos os jogos actuais contam com algum tipo de suporte virtual, seja através dos féruns
de discussao oficiais, ou através dos sites criados por fas que acabam por se tornar
especialistas. Entretanto, alguns jogos necessitam da colaboracdo entre jogadores para que se

consiga alcancar o sucesso esperado (Galarneau, 2005; Galarneau & Zibit, 2007).

Desta forma, a evolucao experimentada pelos jogos, especialmente pelos jogos online,
permitiram um salto qualitativo nas formas de interaccdo entre os jogadores, que passaram da
interaccao textual simples, para uma série de accdes performaticas complexas. Klastrup (2009)

indica quatro categorias que dividem a forma como um jogador deve interagir com outros:

e Design da aparéncia - a forma como um jogador veste o seu avatar, ira
determinar mais do que as suas caracteristicas pessoais, que normalmente o

distinguem dos outros jogadores, mas também o quao avancado este jogador é
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no jogo, uma vez que na maioria dos jogos actuais, o jogador comeca quase sem

nenhuma caracteristica que o destaque neste ponto.

e AccOes comunicativas — através do uso das ferramentas de comunicacdo e
interaccao disponibilizadas pelo sistema do jogo, o jogador é capaz de estabelecer

sua presenca dentro do ambiente do jogo.

® Accdes emotivas - esta € uma forma encontrada pelos jogadores de representar
as emogcdes de forma textual dentro do ambiente do jogo. Desta forma utilizam-se

, _0/, &), ==, para

de simbolos pré-estabelecidos, como por exemplo =), =(

interagir com outros jogadores.

® Accdes de comando - sao ordens dadas ao sistema de jogo através de comandos
textuais, que irdo representar uma accao da personagem do jogador dentro do

ambiente do jogo.

Klastrup (2009) completa ainda dizendo da importancia do uso e das limitacdes
oferecidas por estas acc¢des, uma vez que através delas o individuo pode ter reconhecido o seu
estilo pessoal de jogo e 0 quanto o jogador esta integrado ao jogo. Além disso, elas representam

um papel fundamental no sucesso social do jogador dentro do mundo virtual criado pelo jogo:

The use and limitations of these actions and the design of one’s character plays
an essential part in the creation of an individual and recognisable style of play
and in the experience of how you can be in the world. Furthermore, they are
Integral to a player’s success in the social world of the game since they influence

how efficient her communication with her coplayers will be (Klastrup, 2009,
s/p).

A riqueza da interaccao nestes jogos, nao pode ser medida apenas de forma quantitativa,
através da descricdo da quantidade de formas de interaccdes disponiveis. Antes, deve-se ter em
conta todas as areas de accao disponiveis e como os jogadores conseguem utilizar dos recursos
disponibilizados pelo jogo para agir dentro das suas necessidades (Manninen, 2003). Neste
sentido, é crucial a interaccao entre jogadores, uma vez que os NPC’s, ainda que estes sejam

programados para interagirem de uma forma nao verbal, ndo sdo capazes de se expressar
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liviemente ou entender exactamente o que o a natureza das emocdes do jogador (Klastrup,

2009).

Esta interaccédo entre jogadores pode incentivar a construcao de conhecimento partilhada,
além de permitir a pratica de habilidades como o trabalho em grupo e a colaboracéo entre pares
(Galarneau & Zibit, 2007). Portanto, para analisar um jogo faz-se necessario verificar se ha
alguma necessidade de interaccdo entre os jogadores para que estes atinjam os objectivos
desejados, bem como as ferramentas de interaccdo e comunicacao disponibilizadas pela

empresa criadora do jogo.

2.3. Potencialidades Educativas dos jogos

Muitos estudos tém-se concentrado na aplicacdo de jogos e sistemas multimédia
especificos em sala de aula (van Eck, 2006; Ferdig, 2007), chegando muitas vezes a conclusoes
positivas, principalmente quanto a melhoria de concentracao, mais estimulo para a realizacao de
actividades escolares e melhoria na inteligéncia visual e coordenacdo motora (Graells, 2001;

Johnson, 2006; Beedle, 2007).

No entanto, para se entender as potencialidades educativas dos videojogos, € importante
percebermos que houve uma evolucdo da complexidade dos objectivos experimentada por estes
desde a sua popularizacao, com o surgimento de jogos como pacman e pong onde o jogador
devia apenas memorizar uma pequena quantidade de comandos sendo que 0 jogo ndo possuia
uma grande liberdade narrativa, até aos dias de hoje, onde é praticamente impossivel memorizar
todos os comandos de alguns jogos, e muitos deles sao criados para serem jogados por 40 ou
60 horas consecutivas ou, em outros casos, sequer apresentam um final na sua narrativa.
Johnson (2006) aponta que a melhor forma de avaliarmos esta evolucdo é observarmos a
evolucdo do tamanho e da necessidade de manuais com dicas e truques para se superar um

jogo:

A necessidade desses manuais € um facto relativamente recente: ndo
precisavamos de dez paginas a explicaros o Ssistema do PacMan, mas
duzentas paginas sao pouco para um universo em expansao como o EverQuest
ou o Ultima. Precisamos deles porque podemos ser dominados pela
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complexidade desses mundos. podemos ficar presos a meio de um nivel, com
as varias saidas fechadas e sem sinal de uma chave. Ou entdo a plavra-passe
para a sala de controlo que pensavamos ter descoberto ha duas horas afinal nao

funciona. (Johnson, 2006: 38)

Conforme apontado por Johnson (2006), ao invés de os jogos se tornarem mais simples,
de forma a trazer um ambiente onde o nosso cérebro ndo precisasse de grandes esforcos para
concluir toda a narrativa proposta, os jogos tornaram-se verdadeiros ambientes virtuais
interactivos onde os jogadores devem aprender a definir uma hierarquia entre a enorme gama
de objectivos disponiveis, utilizando-se varias ferramentas de interaccdo e comunicacao. Desta
forma, os jogadores comecam a desenvolver capacidades que o autor chama de Sondar e

“Telescopizar”.

Por sondar, entende-se o processo de interaccao do jogador com o ambiente virtual que
ird permitir o conhecimento das regras implicitas do jogo, e de que forma estas regras interferem

no ambiente do jogo. Este processo é composto por quatro passos fundamentais:
1 - O jogador tem de sondar o mundo virtual;

2 - Com base na sua reflexdo (...), o jogador tem de formular uma hipdtese

sobre o significado que determinada coisa pode fer;

3 - 0 jogador forna a sondar o mundo com essa hipdtese em mente, vendo qual

o0 efeito que obtém;

4 - O jogador encara esse efeifo como um feedback do mundo e aceita ou

repensa a sua hijpdtese original (Johnson, 2006:51).

Ja “telescopizar” diz respeito a estabelecer uma hierarquia entre os objectivos e tarefas
presentes nos jogos de modo a conseguir concluir todo o percurso proposto. Isso torna-se
necessario, uma vez que 0s jogos actuais sao construidos de forma a que, para realizar o
objectivo principal de cada uma de suas fases, o jogador precise de se concentrar em objectivos

menores, que podem ou ndo ser fundamentais para o objectivo principal (Johnson, 2006).

Portanto, ao sondar e “telescopizar” o jogador desenvolve técnicas que lhe permitem

resolver problemas que o universo do jogo lhe propde.
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2.3.1. Resolucéo de problemas

Williamson (2009) diz que mais do que um ambiente de diversao, os jogos electronicos
podem ser considerados ambientes de constru¢ao do conhecimento. De acordo com esta visao
através do acto de jogar, os jogadores tornam-se constructores activos do conhecimento, ao
invés de simples receptores. Isso porque os jogos sao criados para que somente ao desvendar
uma série de regras, accdes e rotinas, o jogador é capaz de obter sucesso dentro do jogo

(Klopfer, 2008).

Desta forma, os jogadores criam processos de interpretacdo do gameplay, desenvolvendo
analogias entre as representacdes simbolicas do jogo e as suas vidas reais através da
interpretacao activa das “dicas” dadas pelo sistema do jogo. Os jogadores entdo aprendem as
propriedades do mundo virtual através da interaccdo com a sua simbologia, estabelecendo desta
forma uma relacdo entre estes simbolos e agindo de acordo com as regras que governam o

sistema do jogo (Squire, 2002).

Os jogos podem ser vistos entdo como ambientes ideais para “trying out ideas, making
decisions, communicating with others, and of exploring or making new worlds” (Williamson,
2009: 13), promovendo um espaco de aprendizagem auténtica uma vez que a aprendizagem
ocorre através da pratica, em situacdes mais proximas as reais do que as apresentadas em

ambiente escolar (Galarneau, 2005; Steinkuehler, 2004; Williamson, 2009).

Entretanto, apesar de alguns autores sugerirem que 0s jogos podem aumentar o
pensamento critico e a capacidade de resolucdo de problemas (Steinkuehler, 2004; Williamson,
2009), Squire (2002: s/p) sugere que existem poucas razdes para acreditar que os estudantes
conseguem transferir as habilidades desenvolvidas no ambiente do jogo para resolver problemas
da sua vida real. Isso se deve principalmente ao facto de que os problemas dos jogos sdo

apresentados em um contexto completamente diferenciado:

A skilled HalfLife player might develop skills that are useful in playing Unreal
Tournament (a very similar game), but this does not mean that players
necessarily develop generalizable "strategic thinking” or 'planning" skills. Just
because a player can plan an attack or develop a lightning quick reactions in

HalfLife does not mean that she can plan her life effectively, or think quickly in
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other contexts, such as in a debate or in a courtroom - one of the main reasons
being that these are two entirely different contexts and demand very different

social practices.

Portanto, um jogo pode ser organizado para promover um maior ou menor desafio ao
jogador no que diz respeito a resolucdo de problemas. Esta exigéncia vai depender de se o
sistema do jogo traz final aberto ou fechado, se as missdes se apresentam contextualizadas, e
qual a incidéncia de tarefas que exigem a resolucao de problemas (Squire, 2002). Além disso,
0s jogadores devem ser capazes de percorrer todo o jogo, desta forma a dificuldade entre as

etapas deve aumentar, sem que as tarefas se mostrem impossiveis de serem realizadas (Akilli,

2007).

2.3.2. Motivacao para a realizacao de tarefas

Varios autores defendem que os jogos se constituem em ambientes motivadores, ideais
para a utilizacdo em contexto de sala de aula (Becker, 2007; Beedle & Wright, 2007). No
entanto, fica a questao, o que se considera como um ambiente motivador? Ou ainda, que tipo de

motivacdo é dada por um jogo electrénico?

Nesse sentido, Guimaraes & Boruchovitch (2004) indicam caracteristicas motivadoras que
podem ser transferidas para as actividades realizadas com o auxilio de jogos electronicos. De

acordo com as autoras:

A moftivacdo intrinseca é o fendmeno que melhor representa o potencial positivo
da natureza humana, sendo considerada (...) a base para o crescimento,
Integridade psicologica e coesdo social. Configura-se como uma tendéncia
natural para buscar novidade, desafio, para obter e exercifar as proprias
capaciaades. Refere-se ao envolvimento em uma determinada atividade por sua
propria causa, por estar interessante, envolvente ou, de alguma forma, geradora

de satisfacao. (Guimardes & Boruchovitch, 2004. 143)

Ao se sentirem competentes e auto-determinadas, as pessoas seriam intrinsecamente
motivadas e passariam a realizar uma actividade nao por uma consequéncia operacional, mas

sim pelo prazer de realizar a actividade. Para atingir este objectivo, sdo necessarias experiéncias
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que pretendam desenvolver habilidades, exercitar capacidades e construir novos vinculos sociais

(Guimaraes & Boruchovitch, 2004).

Desta forma, o ambiente dos jogos electronicos torna-se bastante motivador, uma vez que,
conforme descrito por Goldstein (2005), os jogadores comecam a jogar acima de tudo por um
engajamento passional, ou seja, ndo necessitam de nenhum tipo de reforco externo para

comecarem esta actividade.

Squire (2002) aponta ainda que os jogos utilizam desafio, fantasia, transferéncia do
controlo para o jogador e de designs que apelam para a curiosidade do jogador na tentativa de
criar um ambiente motivacional. De acordo com este mesmo autor, os ambientes imersivos dos
jogos e simulacdes sao capazes de promover o jogo produtivo, fazendo com que a aprendizagem
ocorra através da construcdo de micro-mundos, da manipulacdo de simulacées e do acto de

jogar.

Os jogos electronicos tornam-se portanto ambientes persuasivos, capazes de transmitir
idéias e modos de agir, mas também de gerar uma série de aprendizagens colaterais nos seus
jogadores. Estas aprendizagens colaterais podem ser utilizadas para a transmissao de contetdos
formais ou para o desenvolvimento de alguma habilidade especifica (Pivec, 2009; Williamson,
2009).) Além disso, Pivec (2009) aponta que jogos do tipo RPG ou simulacdes em tempo real,
além de serem altamente motivadores, promovem o cenario ideal para o desenvolvimento

cognitivo, uma vez que possuem feedback imediato as accdes do jogador.

Role-play scenarios can be structured to impart declarative as well as procedural
and strategic knowledge, and provide the reflection-on-action needed for effective
learning. (...) that with the acquisition of real-world knowledge, and the
understanding and skills acquired by the player, a roleplay is designed as an
attempt to simulate prcesses, issues and conditions that exist in the real world.

(Pivec 2009: 14)

2.3.3. Capacidades de comunicacao

A maior parte dos videojogos permite o jogo em modo multi-utilizador, sendo através de

uma rede doméstica ou utilizando uma ligacdo a Internet. Desta forma os jogadores utilizam o
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préprio ambiente do jogo além de outras ferramentas de comunicacdo, como foruns e
programas de mensagens instantaneas, para debaterem estratégias de accdo e organizarem
grupos. Todas estas formas de interaccao sao desenvolvidas pelas empresas responsaveis pelos

jogos para contribuir para a criacdo de uma comunidade (Galarneau, 2005).

Por esta razdo, pode-se classificar estas comunidades de jogadores como uma
comunidade de aprendizagem ou comunidade de pratica, uma vez que os jogadores utilizam as
ferramentas de interaccdo e comunicacao disponiveis para criar associacdes que se
desenvolvem em torno de assuntos que importam para os seus membros, com estrutura
hierarquica fluida e auto-organizavel. Além disso, elas sao definidas por trés dimensdes definidas

por Wenger (1998: 2):

What it is about—its joint enterprise as understood and continually renegotiated

by its members

How it functions—the relationships of mutual engagement that bind members

together into a social entity

What capability it has produced—the shared repertoire of communal resources
(routines, sensibilities, artifacts, vocabulary, styles, elc.) that members have

developed over time.

Pode-se dizer, portanto, que um jogo incentiva a comunicacao e a obtencao de vinculos
sociais entre 0s seus jogadores, ndao somente ao fornecer ferramentas de interaccdo e
comunicacao, mas ao exigir esta interaccao para a realizacdo de tarefas e objectivos. Entretanto,
0s proprios jogadores tendem a utilizar varias formas de comunicacdo nao verbal, na tentativa de
diminuir as limitacdes dos sistemas de comunicacao e interaccao disponibilizadas pelo sistema
do jogo. Estes recursos, normalmente envolvem o uso de programas externos e sao

fundamentais nos processos de cooperacéo e coordenacao das accdes (Manninen, 2003).

Além disso, alguns jogos, sao capazes de criar sistemas sociais complexos e dinamicos,
incorporando conceitos como “loops” e feedbacks positivos que estdo presentes nas relacdes
sociais reais dos jogadores (Arnseth, 2006). Desta forma, consegue-se valorizar as relacdes

entre jogadores através de formas de interaccao versateis, flexiveis e com foco no conteudo.
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Obtendo assim uma comunicacao contextual que se mostra essencial para prover aos jogadores

formas de se expressarem e expressarem as suas accoes (Manninen, 2003: s/p):

The concept of rich interaction is, thus, not only a quantitative measure
describing the amount of available interaction forms. However, a basic set of
Interaction form categories aid game designers fo consider all the necessary
areas of action representations. The richness itself is, at the end of the day,
achieved by the players, who are able to exploit the available interaction forms in

an intuitive and non-deterministic style.

2.3.4. Conclusao

Um jogo pode dar diferentes graus de liberdade a um jogador para a realizacdo de tarefas
e objectivos. Este grau de liberdade ira determinar o nivel de exigéncia cognitiva do jogo, factor

que ¢ apontado como fonte de motivacdo e aprendizagem para os jogadores (Johnson, 2006).

Desta forma, ao sondar, ‘telescopizar’ e utilizar ferramentas de comunicacao para realizar
tarefas do jogo, o jogador esta a desenvolver capacidades que podem ser transferidas do mundo
virtual para o seu dia-a-dia, auxiliando-o na realizacao de tarefas, na resolucao de problemas e

melhorando a sua capacidade de comunicacao (Beedle, 2007).

Ainda sobre os objectivos e expandindo para a forma como sao fornecidos feedbacks
dentro de um jogo, Becker (2007: 25) aponta algumas caracteristicas que fazem com que as

pessoas gostem dos jogos:
- They can achieve the specified goal, but not too easily

- The task is perceived fo be fair: all participants have a similar chance of

“winning”, at least at the start
- The stakes (risk) for failure are not too high, but still present.

- There is sufficient positive feedback (rewards for achievement), which must
occur during the process and must be in context or at least measure progress

toward goal.
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- There exists negative feedback as well (which also ties in fo the idea of

fairness).

- There is some element of chance (among other things, this allows people fo
minimize of offload “guilt” of failure to a certain extent, which in turn encourages

people to keep trying or fo try again).

Estas mesmas caracteristicas podem ser consideradas para fazermos com que as
pessoas gostem do processo de aprendizagem. Ou seja, assumindo que tendo uma motivacao
adequada, ao se estabelecer um ambiente de aprendizagem disposto em niveis de dificuldade
que sejam ao mesmo tempo dificeis mas também atingiveis, com suficiente feedback, transfere-
se 0 controlo da aprendizagem para os alunos, e desta forma, encorajam a aprendizagem critica

(Akilli, 2007; Becker, 2007; Gee, 2003; Guimaraes & Boruchovitch, 2004; van Eck, 2006).

Galarneau (2005:7) demonstra ainda a importancia de se verificar a aprendizagem num
ambiente onde esta ocorra de forma natural, uma vez que esta seria a unica forma de
entendermos quais s@o as habilidades realmente necessarias para 0 mundo de hoje. A autora
sugere ainda que os ambientes dos MMOG sao ambientes ideais para esta observacdo, uma vez
que neles podem ser encontradas varias oportunidades de trabalho conjunto, favorecendo a

aprendizagem colateral:

the only way we can understand what the important skills and capabilities really
are in a networked, complex and fastmoving world, in absence of specific
content agendas and ‘what learners need to know’ attifudes based on centuries
of tradition. We may in fact find that traditional content approaches to learning
may take a back-seat to the sorts of ‘collateral learning’ taking place in massively
multiplayer game environments, in which players are routinely ‘given hundreds

of chances to work fogether in a structured setting’. (Galarneau, 20005:7)

Por esta razao, além de considerar a aplicacdo de um jogo pensando no seu conteudo
especifico, deve-se verificar o contexto instrucional em que os jogadores estdo envolvidos quando
da utilizacao dos jogos, uma vez que para concluir satisfatoriamente uma tarefa, o jogador ira
precisar de uma série de aprendizagens colaterais que o obriguem a pensar, intervir, decidir e
escolher. Estes aspectos fazem com que os jogos funcionem como exercicios cognitivos e nao

como simples ferramentas de transmissao de contetdos (Squire, 2002).
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2.4. Problemas resultantes dos jogos

2.4.1. Isolamento

Com a popularizacdo das consolas, e posteriormente do acesso aos computadores
pessoais, 0s jogos electronicos foram levados para dentro de casa, e criaram nos pais e
pesquisadores uma preocupacdo com as possibilidades das criancas se isolarem do mundo real.
Esse isolamento tecnologico € um tema bastante antigo em pesquisas académicas que ganhou
forca com o surgimento da Internet, e traz ao longo dos anos, tantos resultados positivos quanto

negativos (Wang, 2007).

Considerando, no entanto, apenas o universo dos jogos electrénicos, podemos dizer que
desde o seu surgimento, quando eram jogados em lojas especializadas para este fim, estes ja
constituiam actividades comunitarias, e hoje em dia encontram nos ambientes on/ine, presentes
tanto para jogos de computador como para as consolas, uma forma de manutencao desta

caracteristica (Jakobsson & Taylor, 2003).

Essa virtualizacao das relacdes traz alguns problemas, como a criacdo de lacos débeis de
amizade, baseados unicamente em interesses pessoais (Castells, 2007). Pode ainda trazer
perigos de nao se saber quem é exactamente o seu interlocutor, podendo tratar-se de outras

criancas, adultos solitarios ou mesmo predadores sexuais (Singer & Singer, 2007).

Singer & Singer (2007) apontam ainda, através da analise de estudos relacionais de larga
escala, que o habito de jogar jogos em geral nado esta ligado a altos niveis de “perturbacéo

emocional geral, isolamento social ou problemas de auto-estima” (p. 128).

Desta forma, apesar de haver outros problemas relacionados com os videojogos, que
serao tratados nos pontos seguintes, parece valido dizer que os jogos electrdnicos ainda
constituem actividades colectivas (Griffiths & Davies, 2005; Gunter, 2005, Squire, 2002) e
promovem uma comunicacao real, uma vez que possibilitam um motivo para se comunicar,
fornecem um meio para essa comunicacdo e uma razao para que ela exista (Jordan & Powell,
1995; Passerino & Santarosa, 2004). Assim, a ideia do jogador solitario em frente a uma

televisdo ou computador e alheio ao mundo exterior parece cada vez menos evidente.
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2.4.2. Vicio

Apesar de ndo ser uma dependéncia relacionada com o uso de drogas, 0S jogos
electronicos podem ser considerados como uma actividade viciante, uma vez que fornecem uma
forma de recompensa continua semelhante ao uso de substancias psicoactivas. Desta forma o
vicio em jogos electronicos é considerado um subgrupo dos vicios comportamentais onde

também se encontram vicios em jogos de azar e sexo por exemplo (Griffiths & Davies, 2005).

De acordo com Brown (1993 citado por Abreu et al., 2008) existem seis caracteristicas
comuns a todos os vicios que podem ser identificadas na relacdo do jogador com os jogos

electronicos. Essas caracteristicas sao:

1. Saliéncia - quando o jogo se torna a actividade mais importante da vida do individuo,

dominando os seus pensamentos e comportamentos;

2. Modificacdo de humor/euforia - experiéncia subjectiva de prazer, euforia, alivio de

ansiedade ou uma sensacao de fuga relatada pelo jogador;

3.  Tolerancia - necessidade de jogar por periodos cada vez maiores para atingir a

mesma modificacdo de humor;

4,  Abstinéncia - estados emocionais e fisicos desconfortaveis quando ocorre

descontinuacéo ou reducao subita, intencional ou forcada, do jogo;

5. Conflito - pode ser entre o jogador e as pessoas proximas, conflito com outras
actividades ou mesmo do individuo com ele mesmo, relacionado com o facto de jogar

excessivamente;

6. Recaida/restabelecimento - tendéncia a voltar rapidamente ao padrao anterior de

jogo excessivo apos periodos de abstinéncia ou controlo.

Além disso, alguns estudos identificam comportamentos que indicam dependéncia de
jogos electronicos nos adolescentes. Estes comportamentos incluem: roubo de dinheiro para
jogar, deixar de realizar tarefas escolares, deixar de brincar com amigos, dificuldade para
interromper o uso, inquietacao por nao poder jogar, baixa auto-estima e menor satisfacdo com a

vida diaria (Abreu et al., 2008; Griffiths & Davies, 2005; Gunter, 2005)
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No entanto, apesar de possuir alto poder viciante, ainda existe a necessidade de mais
pesquisas sobre o tema antes de se chegar a qualquer conclusdo. Isto porque, além de existir
uma grande diferenca de resultados para os casos que comprovam o vicio (de 2,7% a 37,5%), os
métodos utilizados pelos investigadores para se chegar a uma conclusdao podem ser
contestados, como é o caso de trabalhos que consideram o uso excessivo de jogos electronicos
como vicio sem considerar as alteracdes comportamentais (Abreu et al., 2008; Griffiths &

Davies, 2005).

Na verdade, Gunter (2005) aponta que, apesar de uma pequena parcela da populacéo
mostrar sinais de dependéncia, esse seria um resultado inofensivo. Chamando a atencao,
contudo, para o alto grau de realismos dos jogos actuais que, por necessitarem de mais

habilidades, podem ser capazes de gerar dependéncias psicolégicas mais potentes.

Parece, entdo, que o mais importante é a percepcdo que se faz do comportamento do
jogador. Deve observar-se quando a necessidade de jogar deixa de ser baseada na procura de
diversao e entretenimento e passa a ser uma demanda compulsiva. Nesse cenario, a percepcao

desse comportamento caberia as pessoas que mantém convivéncia proxima com o jogador.

2.4.3. Violéncia

Teorias de aprendizagem social e cognitiva, e imitacdo sao 0s principais mecanismos que
justificam a transferéncia da violéncia dos média de um modo geral, para o mundo real
(Goldstein, 2005; Gunter, 2005). De acordo com Anderson & Bushman (2001), apesar de um
jogo nao violento poder aumentar a agressividade dos jogadores, através do aumento da
frustracéo, apenas 0s jogos violentos podem gerar pensamentos agressivos que estimulariam o

desenvolvimento de comportamento agressivo a longo prazo.

Essa aproximacdo é justificada ao considerar caracteristicas como a interactividade e
complexidade narrativa, que além de serem caracteristicas que distinguem este de outros tipos
de média, geram uma forte atraccdo sobre os jovens. Um ponto que falha, contudo, diz respeito
a identificacao dos jogadores com as personagens presentes nos jogos electronicos, de acordo

com alguns estudos, as criancas identificam-se mais com as personagens de televisao, uma vez
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que, a diferenca dos jogos electronicos, este meio é capaz de transmitir uma violéncia mais

proxima da real (Goldstein, 2005; Gunter, 2005).

Esta distincdo entre real e fantasia torna-se o primeiro ponto de questionamento das
investigacdes que justificam o aumento do comportamento violento entre os jogadores apds
jogarem jogos violentos. Muitas das investigacdes esquecem-se que jogar € uma actividade
social (Holmes & Pellegrini, 2005), e tal como as brincadeiras de lutas entre criancas, acaba por
se tornar apenas um espaco de diversdo, uma vez que a maior parte dos jogadores repudia a

violéncia no mundo real (Sorensen & Jessen, 2000; Goldstein, 2005).

Além disso, conforme aponta Goldstein (2005), muitos dos estudos falham ao estabelecer
0 que entendem por comportamento violento. Alguns, por exemplo, permitem que, ao ganhar
uma partida, o jogador sujeite o perdedor a um sinal sonoro, e medem a intensidade e o tempo
deste sinal como estando relacionados com o comportamento violento do jogador que ganhou.
Essa relacdo, no entanto, pode estar relacionada com um sentimento de vinganca, ou mesmo
como uma forma de desmoralizar o adversario, sem estar necessariamente ligado ao desejo de

fazer mal ao outro jogador. Outras formas de medida de comportamento violento seriam:
- Hitting a bobo doll;
- Coding children’s interpretations of ambiguous stories;
- Listing aggressive thoughts and feelings;

- Administering blasts of white noise to an unseen person, in the “teacher-

learner” paradigm, in which errors on a “learning task” are “punished”;
- Withholding money from another;
- “Killing” characters in a video game;
- Time elapsed to recognize aggressive (Goldstein, 2005: 347-348).

Qutro ponto que é deixado de lado diz respeito ao envolvimento passional dos jogadores
com 0s jogos. As pesquisas tentam reproduzir ambientes de jogos, com sessdes de poucos
minutos, quando na verdade o acto de jogar é acima de tudo passional, e possui como principal

fonte de prazer a suspensao da realidade (Goldstein, 2005).
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Além disso, existe um entendimento geral de que os jogadores preferem jogos com altos
niveis de violéncia. Ndo obstante, nimeros divulgados pelas préprias empresas de videojogos
(tabela 2.1) demonstram que os titulos mais vendidos na verdade nao sao conhecidos por serem

violentos, pelo contrario, possuem caracteristicas que permitem maior socializacdo entre os

jogadores.
Jogo Numero de copias
(em milhdes)
1 - Mario 193
2 - Pokémon 155
3 - Final Fantasy 68
4 - Madden NFL 56
5 - The Sims 54
6 - Grand Theft Auto 50
7 - Donkey Kong 48
8 - The Legend of Zelda 47
9 - Sonic the Hedgehog 44
10 - Gran Turismo 44

Tabela 2.1: Os 10 jogos mais vendidos de todos os tempos (The Independent, 2007, s/p)

Portanto, apesar de incertos, todos os resultados chegam a um consenso quando dizem
que os efeitos sdo sentidos de forma mais evidente em jogadores que passam mais tempo em
contacto com os jogos. Além disso, parece certo que os jogos podem provocar outros problemas
como diminuicdo da auto-estima por parte das criancas (Goldstein, 2005), ataques epilépticos,

ataques cardiacos e lesdes por esforco repetitivo (Griffiths & Davies, 2005).

Uma vez que os jogos irdo afectar o desenvolvimento cognitivo do jogador, ndo se devem
descartar as preocupacdes com delimitacao da idade minima para um jogo conforme apontado
por Alves (2005). Mas, mais do que isso, deve observar-se o nimero de horas e a frequéncia de

jogo, uma vez que isso parece ser o factor mais preocupante.
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2.4.4. Reproducao de tendéncias dominantes

Nas seccOes anteriores apresentou-se de que forma a relacdo do jogador com o jogo
electronico pode ser problematica. Porém, um outro ponto que merece destaque diz respeito as

formas de controlo politico e social presentes nos jogos.

De acordo com Mendes (2006), os jogos electronicos constituem modos de governo que
assumem técnicas de actuacdo sobre quem joga. A funcao destas técnicas, ainda de acordo
com este autor, seria produzir no sujeito-jogador padrdes de relacionamento consigo mesmo e
com outros. Desta forma, o controlo da producdo de jogos electrénicos torna-se um campo

estratégico, uma vez que permite a determinacdo da conduta do jogador.

Os jogos electrénicos e todo o universo que os rodeia acabam por tornar-se uma forma de
manutencao de uma cultura dominante e fazem-no, por exemplo, determinando papeis de herdis
para personagens que representam essa cultura. Ou seja, ainda hoje os representantes dos
jogos sao homens, brancos e fortes, mesmo quando o personagem principal do jogo é um anti-

herdi, como acontece no jogo Grand Theft Auto (Everett, 2005; Mendes, 2006).

E claro que existem exemplos de jogos que fogem a esse padrdo e, nesse sentido,

Mendes (2006) avalia o jogo 7omb Raider?, onde a mundialmente conhecida Lara Croft assume
o papel principal. Contudo, mesmo essa personagem ¢ vista de forma duvidosa, uma vez que
ela possui elevado apelo sexual, servindo como forma de representacao dos desejos do publico

masculino. Além disso, possui caracteristicas masculinizadas como forca e velocidade elevadas.

Everett (2005) vai além, a autora descreve como, mesmo em jogos onde existem
personagens representantes de diversas nacionalidades (normalmente em jogos de luta e
desporto), esses sao vistos de forma estereotipada. E essa representacao é levada adiante nos
manuais que “reinforce heroic and sympathetic stereotypes of white game characters, while
redeploying ridiculous and percnicious ones for black and other Others” (p. 319). O termo
“outros” é utilizado ja que nao sdo apenas 0s negros que estao sujeitos a este tratamento, que

inclui ainda maoris, brasileiros, havaianos, taiwaneses, mexicanos e tailandeses.

Apesar disso, alguns jogadores pertencentes a este grupo de “Outros”, tentam ir contra

esta tendéncia, seja insistindo em jogar com esses personagens estereotipados, ainda que isso

16 <http://www.tombraider.com/>
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traga alguma desvantagem inicial, e nesse caso a conquista da vitéria no jogo acaba por se
tornar uma fonte de prazer ainda maior, seja fazendo uma reinterpretacdo dos personagens
brancos, através da aplicacdo de um novo visual mais proximo da realidade do jogador,
consegue-se assim uma forma de diminuir o impacto visual inicialmente negativo (Everett,

2005).

Um argumento utilizado pelas empresas na tentativa de justificar essa forma de
representacao racial, reside no facto de que os jogos sdo hoje o segundo maior média em
termos de retorno financeiro, perdendo apenas para a televisao (Mendes, 2006). Todavia,
conforme ja foi dito, os jogos sado artefactos nada casuais e devem ser considerados como
ferramenta de construcao politica e social (Everett, 2005). Por estas razdes ndo devem ser

deixados de lado neste discurso racial, principalmente com a evolucao do acesso a Internet que

permite a disseminacao de jogos do tipo £thnic Cleansing” de forma globalizada.

2.4.5. Falta de preparacao dos professores

Conforme ja foi mencionado no primeiro capitulo, as escolas estdo perante uma nova
geracdo de alunos. Estes, conhecidos como pertencentes a Geracdo Net, possuem
caracteristicas educacionais especificas que, conforme ja foi mostrado nas seccdes anteriores,
encontram grande suporte nos jogos electronicos (Prensky, 2005). Contudo, um dos grandes
problemas para as instituicdes formais de ensino é o facto de os seus professores nao estarem
preparados para utilizar técnicas que estejam de acordo com as necessidades desta nova

geracao de alunos (Akilli, 2007; Gibson et al., 2007).

Neste sentido, as escolas devem procurar professores que, independente da geracédo a
que pertencam, consigam perceber o potencial do ensino com jogos e simulacdes, relacionando
dentro do processo de aprendizagem trés factores principais: o tipo de jogo a ser utilizado, as
preferéncias dos seus alunos, e a situacao em que sera aplicado este jogo. Estes profissionais

sao chamados de gamer feacher (Gibson et al., 2007).

17 Jogo criado em 2002, onde o jogador controla um skinhead ou um Klansman através de um gueto onde
mata negros e latinos. Num estagio mais avancado, o jogador tem de matar Judeus e finalmente, Ariel Sharon, o
lider judeu que planeia dominar o mundo <http://www.resistance.com/ethniccleansing/>.
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Espera-se destes professores uma série de habilidades que procuram atender as
principais necessidades educacionais desta nova geracédo de alunos, nomeadamente, o facto de
ignorarem a instrucdo formal, a aprendizagem através da tentativa e erro, a preferéncia pela
aprendizagem através dos pares e o facto de que o conhecimento pode ser consumido em

pequenas porcoes a medida que se mostrar necessario (Gibson et al., 2007).

Nao se deve, contudo, esperar que estes professores se formem sozinhos, ou seja, as
universidades e instituicbes de formacado de professores e formadores devem comecar a
estabelecer uma nova logica no processo de formacao que, tendo em conta a utilizacdo e a
integracao pedagogica de tecnologia em sala de aula (Carvalho, 2007). Uma das formas de se
garantir isso, seria a utilizacao um novo Modelo de Design Instrucional. Uma vez que néo € este
0 objectivo deste trabalho, deixamos como exemplo a proposta de Akilli (2007), que propde a
criacdo de um modelo denominado por FIDGE (Fuzzified Instructional Design Develpment of

Game-like Environment) e baseia-se nas questdes expostas na Tabela 2.2.

Problema Propriedade
Participantes Todos os participantes activos, alunos e professores
Equipa Multi-disciplinar, multi-qualificada, com experiéncia de jogo
Ambiente Sécio-organizacional, cultural
Processo Dinamico, nao linear, criativo, enriquecido por elementos de jogos e simulacdes
Mudancas Continuas, baseadas nas avaliacdes
Avaliacdo Continua, interactiva, formativa, ligada a cada fase
Gestéo Necessidade de um lider para a equipa e uma agenda bem planeada de tempo
Tecnologia Conveniente, compativel
Uso Por todos que desejam criar um design instrucional de um ambiente de aprendizagem
compativel com jogos ou para a criacao de jogos educativos

Tabela 2.2: Resumo do modelo de Design Instrucional FIDGE (Akilli, 2007, p. 14)

Uma vez resolvida a questao da formacado dos professores, resta-nos estabelecer algumas
questdes a respeito de como conciliar actividades educacionais e jogos electronicos no mesmo
ambiente. Isso torna-se necessario uma vez que, conforme apontado por Squire & Barab
(2004), existe um espaco de tempo entre a introducdo de um jogo dentro do contexto de sala de

aula e a apropriacao dos conceitos educacionais deste jogo pelos alunos, sendo indicado por
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estes mesmos autores a inclusdo de mais textos de apoio para facilitar a compreensao inicial da

tematica do jogo.

Por outro lado, apesar dos jogos electrdnicos possuirem uma finalidade ludica que por si
s6 ja é bastante motivadora, nao se deve permitir que o entusiasmo dos alunos pelo jogo leve a
perda do enfoque educativo da aula. Deste modo, os jogos podem ser usados para a

transmissdo de conteudos ou como ferramenta de socializacao (Graells, 2001; Prensky, 2005).

Na tentativa de resolver essa questdo, indicam-se pontos a ser observados antes da
seleccao ou construcdo de um jogo para ser usado em sala de aula entre os quais se destacam:
deve-se tentar encontrar um estilo de jogo que agrade a maior parte dos alunos; deve-se ter mais
de uma opcao de jogo ou ainda a possibilidade para os nao jogadores; deve-se observar se o
conteudo e as actividades do jogo estao de acordo com o curriculo; o tempo de aprendizagem
dos comandos do jogo deve ser adequado ao tempo das aulas; o jogo deve permitir a utilizacao
de varios cenarios com diferentes niveis de dificuldade; e o equipamento disponivel deve estar de

acordo com as necessidades do jogo (BECTA, 2003; Prensky, 2005).

Tendo isso resolvido fica a observacdo feita por Graells (2001) de que o sucesso ou 0s
fracassos da utilizacdo de jogos electronicos em sala de aula depende dos professores e da
habilidade que estes tém para seleccionar os jogos e estabelecer o momento e a forma oportuna

de utilizacao.
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3.  Metodologia

Este capitulo apresenta as opcdes metodolégicas adoptadas. Descreve os estudos
realizados — analise de quatro MMOG (3.2) e o inquérito aos jogadores desses mesmos jogos
(3.3), caracteriza as amostras, indica a técnica de recolha de dados, os instrumentos concebidos

e a sua avaliacdo. Por fim, descreve os procedimentos de recolha e tratamento de dados.
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3.1. Opcdes Metodoldgicas

Esta dissertacdo integra dois estudos complementares de caracter exploratdrio. Este
meétodo foi adoptado, uma vez que se pretende fornecer maiores conhecimentos sobre o tema

de estudo que se encontra nos primordios de investigacdo (Coutinho, 2005).

O primeiro (3.2) é constituido por uma analise do contetido dos jogos e dos foruns oficiais
de quatro jogos do tipo MMOG bem como a analise das trocas de mensagens entre os jogadores
dentro do ambiente dos jogos, como salientamRocha & Deusdara (2005). Utilizamos a seleccéo
de palavras-chave a fim de detectar, dentro destes diversos textos produzidos, as potencialidades
educativas dos MMOG analisados, no que diz respeito a resolucdo de problemas, & motivacéo

para a realizacao de tarefas e as capacidades de comunicacéo e interaccao.

Enquanto o segundo estudo (3.3) é uma sondagem (Ghiglione & Matalon, 1992) aos
jogadores destes mesmos jogos. Desta forma, pretendiamos alcancar um numero maior de
respondentes, na tentativa de perceber a opinido destes jogadores sobre a forma como

percebem as potencialidades educativas dos MMOG e como as utilizam na sua vida.

3.2. Avaliacao dos Massively Multiplayer Online Games (MMOG)

3.2.1. Descricao do Estudo

Este estudo pretendeu verificar as potencialidades educativas de quatro Massively
Multiplayer Online Games (MMOG), nomeadamente os jogos /kariam’é, OGame”, Gladiatus® e

MetinZ. Para isso, foi elaborado um Guido de Analise de MMOG (Anexo 1), cuja descricao se

apresenta no ponto 3.2.4.

O objectivo era verificar de que forma os jogos em questdo estimulavam a resolucao de

problemas, a motivacdo para a realizacdo de tarefas e as capacidades de interaccao e

18 <http://www.ikariam.com.pt/>
19 <http://www.ogame.com.pt/>
20 <http://www.gladiatus.com.pt/>
21 <http://www.metin2.com.pt/>
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comunicacao entre os jogadores. Estes trés aspectos sao importantes, pois permitem identificar
os desafios cognitivos lancados ao jogador, bem como a necessidade de competéncias para os

resolver (Johnson, 2006).

3.2.2. Seleccdo da Populacado e da Amostra

Para a seleccdo dos jogos foi feita uma série de pesquisas nos motores de busca Google
e Yahoo® com o objectivo de recolher os principais jogos do tipo MMOG que estivessem
disponiveis em portugués, fossem completamente gratuitos e possuissem pelo menos um férum
oficial, disponibilizado pela empresa criadora do jogo. Foram encontrados centenas de
resultados utilizando os termos de pesquisa combinados: MMOG; MMORPG; Portugal; Gratis;

Gratuitos; Navegador; e Browser Based.

Dentre os resultados obtidos, a maior parte dos jogos era parcialmente gratuita, ou seja,

podia-se jogar livremente, mas era possivel adquirir vantagens através do uso de dinheiro real.

Além disso, muitos dos jogos nao estavam em portugués (Battle for Serios”, Demented RPG), o
que invalidava uma das exigéncias da seleccdo. Desta forma, foi necessario conversar com
jogadores e outros integrantes de foruns e listas de discussdes, na tentativa de seleccionar jogos

que tivessem uma boa aceitacao e um bom numero de jogadores.

Desta forma, alguns jogadores sugeriram o OGame, além de uma consulta com a
empresa alema Gameforge®, criadora deste jogo. Pode-se constatar que, além de ser uma
empresa voltada exclusivamente para este tipo de jogo, a maior parte deles também ¢é
disponibilizado em Portugal, todos contam com actualizaces constantes e uma comunidade

activa através de um férum disponibilizado pela propria empresa.

Posteriormente foram escolhidos os jogos que possuiam o férum mais activo e com
grande numero de participantes. Dentre os jogos seleccionados, o Metin2 é o Unico que néo
pode ser executado directamente através do navegador. No entanto, por possuir um ambiente

muito imersivo, atraindo a atencdo de um grande numero de jogadores, este foi incluido entre os

22 <http://www.google.pt/>
23 <http:/www.yahoo.com/>
24 <http://www.battleforserios.com/>
25 <http://www.drugrunners.net/>
26 <http://www.gameforge.de/index.php>
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jogos seleccionados. Os jogos seleccionados bem como a média de mensagens por dia? de cada

um dos jogos, encontra-se na Tabela 3.1.

Jogo N° Jogadores Endereco do Forum Média de mensagens / dia
0Game 33,799 http://board.ogame.com.pt/ 2286
Ikariam 31,099 http://board.ikariam.com.pt/ 745
Metin2 27,095 http://board.metin2.com.pt/ 1924
Gladiatus 13,633 http://board.gladiatus.com.pt/ 196

Tabela 3.1: Jogos seleccionados, numero de jogadores, URL do férum e nimero de mensagens por dia

3.2.3. Seleccdo da Técnica de Recolha de dados

A técnica de recolha de dados utilizada neste estudo foi a analise com base no guiado de

analise de MMOG.

3.2.4. Descri¢ao do Guiao de Analise de MMOG

Para a analise dos MMOG foi necessaria a criacdo de um guido, uma vez que este tipo de
jogo tem caracteristicas préprias no que diz respeito a organizacao de tarefas e objectivos
(Graells, 2001; Steinkuehler, 2004), as ferramentas de interaccdo e comunicacdo disponiveis
(Galarneau, 2005; Childress & Braswell, 2006). Para tal, foi desenvolvido um guido composto

por quatro partes que tém como objectivo analisar estas dimensdes (Anexo 1).

1? Parte - Identificacao (itens 1 a 8)

O objectivo desta seccao é identificar as caracteristicas gerais do jogo. Foram
considerados os itens Nome, URL do Jogo, Empresa Responsavel, Requisitos minimos do
sistema, Lingua(s) em que esta disponivel e Tipo de Comunidade, como caracteristicas gerais. E

Ambiente e Histdria do jogo como recursos responsaveis por angariar jogadores.

Para o item Tipo de Comunidade, espera-se identificar se os jogos possuem comunidades
abertas, onde os jogadores que nao se conhecem fisicamente, utilizam o espaco virtual criado

pelo jogo para se encontrarem, ou fechadas, neste caso teriamos uma comunidade restrita de

27 Dado retirado em 27/07/2008
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jogadores que se conhecem, e podem jogar tanto na Internet ou mesmo offline em locais

préprios para este fim.
2? Parte - Objectivos (ltem 9)

Nesta parte decreve-se a forma como sao organizados os objectivos principais do jogo e o
grau de liberdade que o jogador tem para realizar estes objectivos, através dos itens Final (Final
pré-definido, Final pré-definido com multiplos caminhos ou Final nao definido), Subdivisdo dos
objectivos principais (Tarefa Unica, Divisdo indicada ou Divisao ndo indicada) e Grau de

dificuldade entre as etapas (Mesmo grau de dificuldade, Variacdo Aleatoria ou Aumento gradual).
3? Parte -Tarefas (ltem 10)

Assim como nos objectivos, esta seccao pretende através dos itens Ordem das tarefas
(Tarefas sequenciais ou Tarefas ndo sequenciais), Ligacdo entre as tarefas (N&o relacionadas
entre si ou Relacionadas entre si) e Existéncia de Tarefas extra (Inexistentes, Ndo acompanham
em dificuldade a etapa actual ou Acompanham em dificuldade a etapa actual) verificar a forma
como sao organizadas as tarefas que devem ser realizadas pelo jogador para que este realize o

objectivo principal.
42 Parte — Comunicacéo e Interaccao (ltens 11 e 12)

Nesta seccao pretende-se determinar a necessidade de interaccao entre os jogadores para
a realizacdo das tarefas e objectivos propostos pelo jogo, bem como identificar quais as
ferramentas oficiais de interaccdo e comunicacado disponibilizadas pela empresa criadora do

jogo.

3.2.5. Avaliacao do Instrumento

Foi realizada uma avaliacdo externa para a validacdo do instrumento, ja que este foi
inteiramente construido para este estudo. Neste sentido, foi solicitado a quatro professores do
ensino universitario que fizessem a avaliacdo deste instrumento (Anexo 3). Juntamente com o

Guido foi enviada uma breve descricdo, bem como os seus principais objectivos.
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Foram recebidas duas respostas que permitiram introduzir alteracoes pertinentes. Foi
sugerida a alteracdo do nome da parte 1, bem como a melhor definicao das dimensdes para
analisar os jogos. Além disso, houve sugestdes relacionadas com a clareza do termo MMOG,
bem como uma maior atencdo para as possiveis relacdes entre o Guido de Analise de MMOG e o

Questionario sobre MMOG, a ser descrito no ponto 3.2.4.

3.2.6. Recolha de dados

O guiao de Analise dos MMOG foi utilizado para conduzir a analise realizada aos quatro
jogos. Desta forma o investigador criou uma conta de jogador em cada um dos jogos, bem como
em cada um dos féruns oficiais de discussao, com o objectivo de observar as potencialidades do
jogo e as interaccdes entre os jogadores. Esse procedimento foi necessario uma vez que
permitiu presenciar a realidade dos jogadores e, desta forma, entender melhor a complexidade

do jogo e das interaccdes sociais que sao construidas entre eles.

As analises foram realizadas através da optica do jogador com uma visdo critica para
alguns pontos especificos dos jogos. Desta forma, todas as caracteristicas observadas sao
justificadas através da utilizacdo de textos e imagens, produzidas pelos proprios jogadores ou

pelo sistema dos jogos.

3.3. Inquérito aos jogadores

3.3.1. Descricao do Estudo

Com este estudo pretendeu-se identificar o perfil dos jogadores de MMOG, os seus habitos
de jogo e de utilizacdo de recursos online, bem como verificar se os jogadores percebem as
mudancas e as capacidades desenvolvidas pelos jogos e se as identificam e rentabilizam na sua

vida escolar ou profissional.

0 questionario (Anexo 2) foi disponibilizado online e divulgado, principalmente, nos foruns
oficiais de cada um dos quatro jogos seleccionados. Em cada um dos foruns foi contactado o

moderador, com o objectivo de facilitar a aplicacdo do questionario, bem como um
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representante da empresa responsavel pelos jogos. Houve alguma dificuldade em obter a

resposta 0 que exigiu uma ampliacdo dos meios de divulgacao do estudo.

3.3.2. Seleccdo da Populacado e da Amostra

A populacao deste estudo sdo todos os jogadores dos quatro jogos em questdo, foi
estabelecido contacto com os moderadores dos respectivos foruns com o objectivo de divulgar o
questionario num tdpico aberto a toda a comunidade de jogadores registados neste forum.

Utilizou-se para este fim, a ferramenta de troca de mensagens privadas de cada um dos féruns.

Para o /kariam e o Gladiatus, as respectivas moderadoras Anfira e Devil Woman_20
orientaram a entrar em contacto com o Community Manager (CoMa) portugués que esta
directamente ligado & empresa criadora do jogo. Este contacto foi estabelecido e durante alguns
meses o CoMa mostrou interesse no assunto e alegou estar negociando a autorizacdo. No

entanto, apds o envio da versao definitiva do inquérito o contacto cessou.

No OGame, o moderador Nudge autorizou a realizacdo do estudo desde que este fosse
divulgado através do uso de mensagens privadas (MP). E ndo num tdpico aberto como era o
plano inicial. Enquanto que para o MetinZ, nenhum dos moderadores do férum respondeu aos

contactos realizados.

Como todos os foruns possuiam uma seccdo responsavel por assuntos nao relacionados
com o jogo (offtopic), optou-se entdo por utilizar este espaco como forma de divulgacéo inicial

do questionario. Sendo que no OGame também foi realizada a divulgacao via MP.

Foi criado um topico em cada um dos foruns oficiais de discussao, onde se convidava os
jogadores a responderem ao questionario, bem como a fazer a divulgacdo do mesmo entre
outros jogadores conhecidos. Apesar de ndo ser obrigatoria a participacdo dos jogadores nos
respectivos foruns, os MMOG sao um tipo de jogo que exige ou, pelo menos, traz vantagens a
quem utiliza da interaccdo entre os seus participantes (Beedle & Wright, 2007; Galarneau &
Melaine, 2006; Johnson, 2006). Neste caso assumiu-se entdo, que todos os jogadores activos

tenham alguma forma de participacéo nos foruns.

Foi realizada ainda a divulgacdo do questionario em outras comunidades dedicadas a

estes mesmos jogos. Para isso foram seleccionadas comunidades de jogadores presentes em
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sites de relacionamentos, nomeadamente o Orkutz e o Hi5» , e a seleccdo de grupos de e-mail
do Yahoo groups® e do Google groups®.
A amostra foi constituida pelas respostas validas dadas ao questionario apdés um periodo

de 6 semanas de divulgacao, totalizando 321 respostas sendo, 107 do lkariam, 55 do OGame,

56 do Gladiatus e 103 do Metin2.

3.3.2.1.Caracterizacao dos Jogadores

De um modo geral, 89% dos jogadores participantes neste estudo sédo do sexo masculino.
Este numero mantém-se praticamente constante para todos os 4 jogos analisados, como pode

ser visto no Gréfico 3.1.

lkariam OGame

Distribuicdo dos jogadores por
sexo

Geral

Gladiatus Metin2

B Masculino

B Feminino

Grafico 3.1: Distribuicdo dos jogadores por sexo e por jogo

A maior parte da amostra esta distribuida entre adolescentes (49%) e jovens adultos
(36%). Esta distribuicao varia de acordo com o jogo estudado, sendo que no lkariam (54%) e no
Metin2 (60%) existe um dominio dos adolescentes, enquanto no Gladiatus os jovens adultos
estdo em maior numero, com 50% da amostra com idades entre 18 e 25 anos. (Tabela 3.2). No

OGame ha um equilibrio na procura por adolescentes (40%) e por jovens adultos (45%).

28 <http://www.orkut.com/>
29 <http://www.hi5.com/>
30 <http://groups.yahoo.com/>
31 <http://groups.google.com/>
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Geral Ikariam 0OGame Gladiatus Metin2
n=321 n=107 n=55 n=56 n=103
Menos de 15 anos 19% 26% 11% 7% 21%

Entre 15 e 17 anos

30%

28%

29%

18%

39%

Entre 18 e 19 anos

17%

13%

20%

20%

18%

Entre 20 e 25 anos
Entre 26 e 30 anos

18%

8%

12%

11%

25%

11%

30%

11%

15%

2%

Entre 31 e 35 anos

4%

6%

2%

7%

3%

Mais de 35 anos

3%

4%

2%

7%

2%

Tabela 3.2: Distribuicdo dos jogadores por faixa etaria

Pode-se ver ainda que a maior parte dos jogadores (72%) possui até ao 12° ano de

escolaridade. Novamente se destaca o Metin2, com 82% dos jogadores neste nivel. 0 OGame e

o Gladiatus destacam-se por possuirem os jogadores com maior nivel académico, onde 26% e

27% dos respondentes frequentam ou ja concluiram a licenciatura e 14% e 6% frequenta ou ja

concluiu um curso de pos-graduacao (Tabela 3.3).

Geral Ikariam OGame Gladiatus Metin2

n=321 n=107 n=55 n=56 n=103
Até 0 9° ano 29% 32% 20% 21% 35%
12° ano 43% 38% 40% 45% 48%
16% 17% 24% 23% 7%

Frequenta a Licenciatura

Licenciado

4%

3%

2%

4%

7%

Frequenta a Pés-
Graduacao

4%

6%

5%

2%

2%

Pés-Graduagao

4%

5%

9%

4%

2%

Nao Respondeu

0%

0%

0%

2%

0%

Tabela 3.3: Nivel de escolaridade dos jogadores

Mais de 40% dos jogadores passam mais de 20h por semana na Internet (Tabela 3.4).

Essa porcentagem & menor nos jogadores de Metin2, onde apenas 33% dos jogadores jogam

mais de 20h por semana, seguido de 22% que jogam entrem 5h e 10h por semana.
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Horas a jogar
por semana

Geral
n=321

lkariam
n=107

OGame
n=55

Gladiatus
n=56

Metin2
n=103

de 1ab5h

13%

14%

16%

7%

14%

de 5a 10h

16%

11%

13%

18%

22%

de 10 a 15h

17%

20%

20%

11%

15%

de 15 a 20h
Mais de 20h

12%

42%

9%

46%

7%

44%

16%

48%

17%

33%

Tabela 3.4: O tempo que os jogadores passam na Internet por semana

Dentre as actividades que realizam online, para além de jogar, destaca-se o uso de

programas de comunicacdo instantanea como por exemplo o Google Talk ou 0 MSN Messenger,

com 81% dos jogadores indicando o uso deste tipo de recurso. Surpreende o facto de o E-mail

aparecer em segundo lugar (78%), uma vez que todos os jogos analisados exibem uma conta de

e-mail real para a activacdo das contas no jogos. Estes dois recursos parecem ser uma

unanimidade entre os jogadores ja que variam pouco entre os jogos estudados. No entanto,

alguns outros, nomeadamente Redes sociais, Trabalho e Downloads de musicas e/ou filmes

variam em 54%, 55% e 71% respectivamente (Grafico 3.2).
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T78%
E-Mail 6%
4%
T76%
G423
T4%
RedesSociais 533
43%
41%
| 81%

Programas de
comunicacdo

Downloads de musicas
e/ouFilmes

Blogs e outras
ferramentas

Qutras

Instantanea
E5%
505
Trabalho 583
66%
54%

Actividades realizadas online

O Geral

O Ikariam
W OGame
B Gladiatus
B Metin2

Grafico 3.2: Actividades realizadas online, geral e por jogo
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Os jogadores indicaram utilizar a Internet para outras actividades, nomeadamente

pesquisas em geral (17%), estudo ou trabalho (14%) e a pesquisa de noticias (10%), Grafico 3.3.

Além disso, eles também utilizam a rede como forma de diversdo, seja através de downloads

(10%) principalmente de jogos, a utilizacdo de féruns de discussao (7%) e a pesquisa de videos

comuns (10%) em sites como o YouTube®, ou em sites de pornografia (14%) como o Redtube=.

No entanto, a maior parte das respostas indica que os jogadores usam a Internet principalmente

para jogar (33%), seja através de download de jogos e emuladores.

32 <http://www.youtube.com/>
33 <http://www.redtube.com/>
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Grafico 3.3: Outras actividades realizadas pelos jogadores online

A maior parte dos jogadores (73%) joga on/ine ha mais de um ano, porém apenas 17%
joga ha mais de 4 anos (Grafico 3.4). Esses numeros variam bastante entre os jogos estudados,
sendo que o OGame conta com os jogadores mais experientes, 65% jogam ha mais de 2 anos, e

o Ikariam os menos experientes, 50% jogam ha menos de 1 ano.

Tempo de jogo online
100%
90%
B0% . . _
70% . . :
60% i 0 OMais de 4 anos
. . EDe2a4danos
S i EDela?anos
. . B Menosde 1 ano
40%
. . B Menosde 6 meses
30% . . HMenosde 1 més
- . .
- . g
0% i
Metin2 Gladiatus OGame Ikariam Geral

Grafico 3.4: Tempo de jogo online, geral e por jogo
78



3 - Metodologia

3.3.3. Seleccdo da técnica de recolha de dados

A técnica de recolha de dados utilizada neste estudo foi o inquérito por questionario, por
ser o modo como seria possivel recolher mais opinides em diferentes comunidades em menos

tempo (Ghiglione & Matalon, 1992).

3.3.4. Descricdo do Questionario aos Jogadores de MMOG

Nos ultimos anos varias investigacdes tém estudado os efeitos dos jogos electronicos na
aprendizagem. Portanto, independentemente do enfoque positivo (Alves, 2005; Johnson, 2006)
ou negativo (Chiu et al., 2004; Thompson, 2001) deste efeito, é reconhecido que o jogo provoca
mudancas cognitivas nos jogadores que se reflectem na forma como estes interiorizam as regras
nao explicitas do jogo e as utilizam para obter sucesso nos mesmos (BECTA, 2001; Beedle &

Wright, 2007; Oblinger, 2006).

O objectivo é verificar se os jogadores, em especial 0os jogadores de MMOG, percebem que
0s jogos provocam essa mudanca cognitiva e se identificam o seu reflexo na sua vida escolar ou

profissional, dependendo da idade dos respondentes. Em particular:

a) Capacidades de comunicacao e interaccao
b) Capacidades de resolucao de problemas
c) Motivacao para a realizacao de actividades

A construcdo do questionario teve em consideracdo o estudo realizado por Beedle &
Wright (2007) com o mesmo objectivo. Houve a preocupacao de se construir um instrumento
simples, rapido e de facil preenchimento, para que os respondentes nao perdessem a
concentracdo e o interesse em completar a tarefa. Deste modo, pretendeu-se garantir a
fiabilidade das respostas, bem como um maior nimero de questionarios respondidos por
completo (Coutinho, 2005).

0 questionario esta dividido em quatro partes (Anexo 2).
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Parte | — Caracterizacao do jogador (itens 1.1 a 1.3)

O objectivo desta caracterizacdo é determinar quem é o jogador. Portanto foram

disponibilizadas perguntas para determinar idade, sexo e nivel de escolaridade do jogador.

Parte Il — Acesso a Internet e Habitos de Jogo (itens 2.1 a 2.5)

Pretende-se determinar a familiaridade do jogador com o ambiente on/ine e com o jogo.
Para tal inquiriu-se sobre a frequéncia de acesso a Internet em geral e ao jogo, ha quanto tempo

joga online e o que faz online.

Parte Ill - Percepcao da aprendizagem (itens 3.1 a 3.16)

Nesta terceira parte utilizou-se uma escala de tipo Likert de cinco pontos, sendo 1 -
Discordo totalmente; 2 - Discordo parcialmente; 3 - Nao concordo nem discordo; 4 — Concordo
parcialmente e 5 — Concordo totalmente. As afirmacdes pretendem caracterizar o modo como os
jogadores percebem o efeito dos jogos electrénicos no que diz respeito as capacidades de
comunicacado e colaboracdo (Rosas et al., 2003; Turvey, 2006), a resolucdo de problemas
(Johnson, 2006; Beedle & Wright, 2007) e a motivacdo para a realizacdo de determinadas

actividades (Galarneau & Melaine, 2006; Turvey, 2006)

Além disso, as afirmacdes sobre as capacidades de comunicacdo e interaccdo e a
resolucdo de problemas promovidas pelos jogos, foram perspectivadas segundo duas

dimensoes:

1 - O jogador reconhece que o jogo online em questdo favorece determinada

caracteristica;

2 - O jogador consegue utilizar esta capacidade aprendida na sua vida escolar e/ou

profissional.

Desta forma, as afirmacdes que caracterizam as capacidades de comunicacdao e
colaboracao promovidas pelos jogos estdo representadas na Tabela 3.5 e pretendem identificar
se 0 jogo necessita da colaboracéo entre os jogadores (itens 3.12 e 3.5), promove capacidades
de trabalho em grupo (item 3.9), melhora nas capacidades comunicativas do jogador (item 3.1),
se os jogadores conseguem transferir as capacidades de comunicacdo e colaboracédo
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desenvolvidas no jogo para sua vida (item 3.2) e se consegue utilizar esta interaccdo para

resolver problemas escolares ou profissionais (item 3.6).

N° ltem Dimenséo

3.12 Ao jogar [nome do jogo] percebo que existem determinadas tarefas que nao consigo 1
realizar sem a ajuda de outros jogadores

3.5 Acho mais facil completar uma missdo quando jogo em grupo. 1

3.9 Pela minha experiéncia, jogar em ambiente multiplayer ajuda a aprender a trabalhar 1
em grupo.

3.1 A minha capacidade de me exprimir melhorou com o jogo através do debate no 1
forum.

3.2 A interaccdo com pessoas no jogo auxilia-me a desenvolver capacidades de 2
comunicacao fora do jogo

3.6 A interaccdo com outros jogadores tem-me ajudado a resolver problemas escolares 2

ou profissionais.

Tabela 3.5: Itens sobre as capacidades de comunicagéo e interaccao

As afirmacdes que caracterizam a capacidade de resolucdo de problemas promovidas

pelos jogos estdo representadas na Tabela 3.6 e pretendem identificar se os jogadores

conseguem perceber as diferentes formas de se atingir um objectivo (itens 3.13 e 3.15),

entender qual a influéncia das regras sobre o ambiente do jogo (item 3.10), reordenar o

conhecimento adquirido quando estao diante de uma situacdo nova (item 3.3), se os jogadores

conseguem transferir as capacidades de resolucdo de problemas desenvolvidas no jogo para sua

vida (item 3.7) e se as conseguem utilizar na sua vida escolar ou profissional (item 3.11).

N° ltem Dimenséo
3.13 Para se atingir um objectivo dentro do jogo é necessario dividi-lo em varias tarefas. 1
3.15 O jogo promove diferentes formas de resolucdo de problemas para atingir um 1

objectivo.
3.10 E mais facil realizar determinada tarefa quando consigo estabelecer uma relagio 1
entre as regras e 0s objectivos do jogo.

3.3 As situacdes do jogo auxiliam a repensar os conhecimentos para encontrar formas de 1

se atingir um objectivo

3.7 Jogos multiplayer ajudam a pensar nas consequéncias das minhas ac¢des quando 2

tenho mais de uma opcéao para realizar uma tarefa.
3.11 0 facto de resolver problemas no jogo [nome do jogo] tem-me auxiliado a resolver 2

problemas escolares ou profissionais.

Tabela 3.6: ltens sobre as capacidades de resolugao de problemas
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Por sua vez, as perguntas sobre a motivacao para a realizacdo de determinadas tarefas,
pretendiam verificar se os jogadores se sentiam motivados para a assimilacdo de regras do jogo
(item 3.14), para a procura de material complementar ao fornecido pelo jogo (item 3.16), para a
realizacdo de objectivos (item 3.8) e a interagirem com outros jogadores (item 3.4), como se

pode ver na Tabela 3.7.

N° ltem

3.14 Sinto-me motivado a aprender as regras e comandos do jogo logo que comeco a jogar.

3.16 Os desafios propostos pelo jogo motivam-me a procurar por material extra para que consiga
resolvé-los.

3.8 0 meu desejo de jogar ndo diminui, mesmo que precise de me esforcar mais para atingir um
objectivo.

3.4 As dificuldades de se concluir uma determinada etapa do jogo, motivam-me a conversar com
outros jogadores sobre estratégias do jogo.

Tabela 3.7: Itens sobre a motivagao para a realizacdo de tarefas

Parte IV - Opinides do jogador (itens 4.1 e 4.2)

Para esta parte foram elaboradas duas perguntas de resposta livre, que pretendiam
identificar o que motiva o jogador a continuar a jogar, bem como qual a opinido dele sobre se os

jogos online auxiliam a sua vida escolar ou profissional, solicitando que justificasse a resposta.

3.3.5. Avaliacdo do Instrumento

Como o instrumento foi construido para este estudo, foi realizada uma avaliacdo externa.
Neste sentido, foi solicitado a quatro professores do ensino universitario que fizessem a
avaliacdo deste instrumento (Anexo 3). Juntamente com o questionario foi enviada uma breve

descricao, bem como os seus principais objectivos.

Foram recebidas duas respostas que permitiram introduzir alteracdes pertinentes, tais
como a alteracao na escala de medidas do tempo que um jogador passa orine e a alteracéo de
alguns enunciados e opcdes de respostas de modo a tornar o questionario mais fiel a realidade
dos inquiridos. Além disso, foi sugerida uma maior atencdo para as possiveis relacdes entre o

Guido de Analise de MMOG e o Questionario sobre MMOG.
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Posteriormente, foi pedido a um grupo de jogadores destes quatro jogos, que
respondessem e avaliassem o questionario. Através do retorno obtido, foi possivel estabelecer o
tempo maximo de 9 minutos necessarios para responder ao instrumento. Além disso, foi
possivel redigir com maior clareza algumas questdes, por exemplo, a inclusdao da opcao
Programas de Comunicacdo Instantanea (MSN, Google Talk, IRC, Outros), na questao 2.2 - Além
de jogar, indigue o que faz online, uma vez que esta op¢ao ainda nao estava contemplada nas

opcdes iniciais desta questao.

3.3.6. Recolha de Dados

O Questionario sobre MMOG foi disponibilizado on/ine* durante 6 semanas, entre 22 de
Maio e 06 de Julho de 2009. Os questionarios foram criados utilizando o servico gratuito da Awik
surveys®, que utiliza a linguagem de programacao PHP para criar as paginas dinamicas e,
posteriormente, permite o download das respostas em valores separados por virgula (csv), que ¢
um formato aceite por diversos programas de analise de dados. Deste modo, o investigador

transferiu os dados obtidos para o SPSS e o Excel.

Optar por um questionario online era fundamental, ja que além de ir de encontro as
necessidades dos jogadores, que se sentem confortaveis em ambientes virtuais, constituiu a
forma mais rapida e pratica de atingir um maior numero de inquiridos, uma vez que, conforme
ja referido, seria impossivel entrar em contacto com todos os potenciais participantes deste

estudo.

Os problemas que foram enfrentados dizem respeito unicamente a dificuldade em obter
respostas dos jogadores. Deste modo, foi necessaria uma divulgacdo mais intensa através de:
varios comentarios nos féruns; mensagens para outros jogadores dentro do préprio ambiente do

jogo; utilizacdao de outros foruns de discussao®; divulgacdo em grupos de e-mail” sobre o

34 Os questionarios foram disponibilizados através dos enderecos:
Ikariam - <http://kwiksurveys.com/online-survey.php?surveylD=HLDEK_64f00554>
0Game - <http://kwiksurveys.com/online-survey.php?surveylD=HLENI_68c8d784>
Gladiatus - <http://kwiksurveys.com/online-survey.php?surveylD=HLENF_f877cal5>
Metin2 - <http://kwiksurveys.com/online-survey.php?surveylD=HLENG_8f70fa83>

35 <http://kwiksurveys.com/>

36 <http://forum.gameforum.com.br/viewtopic.php?f=49&t=87642&p=1335389>

37 MMORPG Brasil - <http://groups.google.com/group/mmorpgbrasil>
Legend of Gladiatus - <http://br.groups.yahoo.com/group/legendofgladiatus/>
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assunto; divulgacdo em sites sociais®; e através da divulgacdo pessoal com jogadores

conhecidos.

A divulgacao do estudo em comunidades de jogadores brasileiros aconteceu apds se ter
constatado que, em todos os jogos analisados, existia pelo menos uma alianca formada por
jogadores desta nacionalidade. Além de todos os jogos possuirem uma versao especifica para

este pais.

3.3.7. Tratamento de dados

Apds a recolha dos dados, procedeu-se a categorizacdo das respostas abertas e a analise
das frequéncias. Todas as questdes foram analisadas considerando os quatro jogos e no geral
dos respondentes, verificando também a existéncia de alguma diferenca entre a percepcdo dos
jogadores para cada um dos jogos. Para o tratamento dos dados foram utilizados os programas

Microsoft Excel 2007 e SPSS 15.0.

A questao “Outros” do item 2.2, bem como os itens 2.5, 4.1 e 4.2 do Questionario
apresentaram uma grande variedade de respostas. Desta forma optou-se por descrever as
categorias principais, transferindo as listagens completas para os Anexos 4, 5, 6 e 7

respectivamente.

Os indices de consisténcia interna (Alpha de Cronbach) obtidos com esta amostra,
indicaram que as dimensdes Resolucdo de Problemas (itens 3.3, 3.7, 3.10, 3.11, 3.13 e 3.15) e
a Comunicacdo e Interaccao entre os jogadores (itens 3.1, 3.2, 3.5, 3.6, 3.9 e 3.12) possuiam
uma consisténcia aceitavel (0,79 e 0,72, respectivamente) uma vez que o Alpha teria de ser
superior a 0,70 (Gliem & Gliem, 2003). Na dimensdo Motivacdo para a Realizacdo de Tarefas
(itens 3.4, 3.8, 3.14 e 3.16), o resultado (0,63) foi ligeiramente inferior ao minimo desejado,

proavelmente devido ao reduzido niumero de itens.

38 Os questionarios foram divulgados nas comunidades do Orkut: ":: Metin 2 =", "OGame Brasil",
"Gladiatus Hero of Rome", "Gladiatus Brasil *Oficial", "Gladiatus Hero Of Rome (22", "OGame Brasil - Oficial",
"Jogos Multiplayer Online(MMOG)", "¢ MMORPG 's - MMOG 's <", "Sou viciado no ogame", "Eu Jogo
0OGame.com.pt". E na comunidade "Ogame (pt)" do Hi5
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4.  Analise dos dados

Neste capitulo é apresentado o resultado dos dois estudos que integram esta dissertacao.
O primeiro (4.1) consiste numa analise dos quatro jogos online seleccionados (lkariam, Ogame,
Gladiatus e Metin2), através do Guido de Analise dos MMOG, evidenciando como organizam o0s
seus objectivos e tarefas, os aspectos motivacionais presentes nestes jogos e qual a necessidade

dos jogadores interagirem entre si para completar as actividades propostas.

0 segundo estudo (4.2) apresenta, através dos dados recolhidos num questionario online,
respondido pelos jogadores (n=321) destes quatro jogos, inquirindo-os se percebem as

potencialidades educativas dos jogos e se as rentabilizam na sua vidas escolar ou profissional.

A seguir, sdo referidas as potencialidades educativas dos jogos estudados (4.3)
estabelecendo-se uma relacdo entre o que foi percebido pela analise dos jogos e qual foi a

percepcao dos jogadores a este respeito.



4 - Andlise dos dados

4.1. Analise dos jogos

4.1.1. Descricdo geral

Os quatro jogos analisados (lkariam, OGame, Gladiatus e Metin2) sdo MMOG gratuitos,

em portugués e debrucam-se sobre tematicas diferentes, nomeadamente:

Ikariam® - O jogo imita classicos como o Civilization, onde partindo de uma civilizacdo
classica, adquirem-se novos conhecimentos que permitem o crescimento e a expansdo da

civilizacdo controlada pelo jogador (Figura 4.1).

Login Registar Tutorial do Jogo

Vive a Era Antiga!

Ao som do mar, uma praia de areias brancas e sol brilhante!
Muma peguena ilha algures no Mediterraneo emerge uma
pequena civilizacdo. Sob a tua lideranca comeca uma era de
riqueza e exploracdo. Bem-vindo ao lkariam

B Jogar agora gratuitamente! [[ 0t

Mundo Nome d= jogadar Palaura-Passs

[A1pha ~ [ I[ | Login

Esqu te-te da tua pal, P iz ‘Com o login eu aceito os T&C

| 52008 por Gameforge. Todos os direiios reserados.  Regras  impressdo TS

Figura 4.1: Pagina inicial lkariam

OGame® - O jogo simula um futuro onde é possivel realizar viagens interplanetarias e
guerrear com outros planetas de diversos sistemas solares. Desta forma o jogador comeca com
um planeta vazio e tem de o evoluir tecnologicamente para desenvolver recursos e armamento

necessarios para continuar esta guerra (Figura 4.2).

39 <http://www.ikariam.com.pt>
40 <http://www.ogame.com.pt>
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neta Princpal [1:154:11] vt = : : * ﬂ F.:ﬂ‘ ?-:- R

- _z:;..—-'déévmé"bi‘ocura lidetes...

B RRR \l

Planeta "Planeta Principal” (tiagoslg)
Tens 1 nova(s) mensagem(s)
Hora ‘Wed Sep 17 20:04:40

Procurar ==

Ajuda

Mensagens
Notas
Lista de Amigos
Opgies
Sair
Regras
Contactos

Figura 4.2: Pagina interna do OGame

Gladiatus* - O jogo simula as possibilidades de vida de um gladiador do império romano.
Comeca-se com um gladiador sem experiéncia e com equipamentos basicos e, através de lutas
e trabalhos, consegue-se evoluir a personagem até esta se tornar um guerreiro de grande Honra

e Fama (Figura 4.3).

JaT T —

Figura 4.3: Pagina interna do Gladiatus

41 <http://www.gladiatus.com.pt>
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Metin22 — O jogo apresenta a luta entre tribos de um mundo dominado pela cultura
medieval oriental, com a inclusdo de elementos de magia. Desta forma o jogador comeca com
um personagem sem experiéncia e habilidades especiais e evolui através de lutas, com o
objectivo de proteger o seu territério das outras tribos, bem como da influéncia maligna da
magia negra, representada pelas pedras Metin. Este é o Unico dos quatro jogos que possui um
limite evolutivo para o jogador, actualmente representado pelo nivel 99 de desenvolvimento

(Figura 4.4).

Figura 4.4: Cena de batalha no Metin2

Além disso, todos os quatro jogos analisados sdo mantidos pela mesma empresa, a
Gameforge. E apenas o Metin2 exige a instalacdo de um programa para ser jogado, enquanto os
outros trés podem ser jogados de qualquer computador que tenha um navegador Web
disponivel. Essa diferenca ira reflectir-se principalmente nas ferramentas de comunicacao

disponibilizadas pelo jogo (ver em: 4.2.4 - Comunicacéo e Interaccao).

Apesar de estar indicado no site do jogo os requisitos minimos para a instalacdo do

Metin2+, ndo é dito sobre a velocidade de conexao a Internet minima para que o jogador consiga

42 <http://www.metin2.com.pt>
43 <http://www.metin2.com.pt/main/download>
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executar satisfatoriamente os graficos do jogo. Deste modo, por ser um jogo em trés dimensoes,
uma baixa velocidade de conexao poderia atrasar o feedback do jogo, desmotivando os
jogadores. Além disso, o feedback do jogo € um dos factores indispensaveis no processo de
aprendizagem através da tentativa e erro, potencializado pelo ambiente do jogos (Fabricatore,

2000).
Finalmente, os quatro jogos possuem caracteristicas semelhantes no que diz respeito a:

Duracdo das partidas - possuem partidas sem um final definido, ficando a cargo do
jogador definir os seus objectivos, antes de iniciar a sessdo de jogo. Com excepcdo para o

Metin2 que termina quando se atinge o nivel 99.

Dispositivo — podem ser jogados através do computador# ou, no caso dos jogos lkariam,
OGame e Gladiatus, através de qualquer dispositivo que permita o acesso a Internet, como os

telemoveis.

Numero de jogadores / adversarios — possuem um ambiente multijogador (muitiplayer);

onde se joga contra outros jogadores conhecidos ou nao.

Acesso ao jogo - o sistema do jogo encontra-se aberto na Internet, podendo ser acedido

por qualquer pessoa.

4.1.2. Obijectivos

A principal semelhanca dos quatro jogos analisados diz respeito ao objectivo principal, que
consiste em acumular pontos ou experiéncia. Por esta razao, os objectivos apresentados pelos

quatro MMOG aos jogadores tendem a ser muito vagos:
Serd que consegues tornar esta pequena aldeia numa Capital de um poderoso
império? (lkariam - Tutorial do Jogo®)

Comecas apenas com um planelta vazio e tens como tarefa transforma-lo num
poderoso império com capacidade de defender as tuas proprias colonias.

(OGame - Sobre o OGame’)

44 0 software de instalacdo do Metin2 ndo pode ser instalado em telemdveis.
45 <http://www.ikariam.com.pt/tour_step1l.php>
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Se nédo tens medo dos perigos da vida selvagem, se pensas poder entrar
orgulhosamente na arena e ser capaz de vencer fodos aquelas que te

enfrentarem - entéo, entra no mundo sem piedade de Gladiatus! (Gladiatus”)

Torna-te num mestre de artes marciais e luta como um aliado do Deus Dragdo
contra a negra influéncia das Pedras Metin, que envenenam a ferra. Luta em
combates selvagens por um dos trés reinos, conquista as terras deles ou redne-

0s e torma-te o novo Monarca. O teu destino estd nas tuas maos! (Metin2+)

A Tabela 4.1 sintetiza as componentes dos objectivos: final, subdivisdo dos objectivos

principais e grau de dificuldade entre etapas nos quatro jogos.

Ikariam OGame Gladiatus Metin2

Final Final nao definido | Final ndo definido | Final ndo definido | Final definido com
varios caminhos

Subdivisao dos Nao indicada Nao indicada Nao indicada N&o indicada
objectivos
principais

Grau de Aumento gradual | Aumento gradual | Variagdo aleatoria | Variacao aleatéria
dificuldade entre
etapas

Tabela 4.1: Objectivos propostos pelos jogos lkariam, OGame, Gladiatus e Metin2
Final

Dos quatro jogos analisados, apenas o Metin2 possui o que seria um final pré-definido,
através de um limite evolutivo (Tabela 4.1), actualmente até ao nivel 99 de experiéncia, para os
seus jogadores. E importante lembrar que este é o limite imposto para a versao portuguesa, ja
que a versdo coreana deste mesmo jogo ja se encontra com o nivel maximo estabelecido em

120.

Todavia, mesmo confiando que o jogo evoluirda no seu devido tempo, os jogadores
preocupam-se com este limite final, o que pode ser percebido através de falas como a do

jogador Andério®:

46 <http://www.ogame.com.pt/>

47 <http://www.gladiatus.com.pt/>

48 <http://www.metin2.com.pt/>

49 <http://board.metin2.com.pt/index.php?page=Thread&postiD=489462>
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Mas ha uma pergunta que me intriga bastante. E o facto de saber se depois de

se alcancar o WMl maximo, ter tudo+9, todos os equipes, todos os skills no

maximo , o que se faz depois? xD

Eu também penso que deve depois haver uptades para este género de coisas.

Ou serd um reset?

Tenho apenas medo que isto recomece tudo de novo e perca tudo. Esse é o

meu unico recelo.

Os demais jogos analisados podem ser jogados a partir do navegador de Internet, e

possuem um sistema de equacdes® que garantem a evolucéo infinita dos jogadores. Apesar

disso, a evolucdo da necessidade de recursos cria um limite nao oficial para estes jogos. Esse

limite & reconhecido pelos jogadores que criam tépicos nos foruns oficiais dos respectivos jogos

para que sejam exibidos os recordes evolutivos. Um exemplo é o tdpico “As melhores

construcdes! - Tépico de postagem de Recordes”s do férum do lkariam, onde os jogadores

postam print-screens com recordes evolutivos das diversas construcdes das suas cidades (Figura

4.5).

Mancha Negra
Legionéria

RAR

Mensagens 3011
Locslizaggo: Zeta e Defia
Ocupagéo: E uma nova
ferraments implementacia na
versén 0.3.1

]

'a 17082008, 19:58

Mundo: Delta | Nick: Mancha Negra

1,443

Embaixada Nivel 18

T T
W |

S AT
Tarre do Alquimista Nivel 17 §
SARE T

& .’
Viticultor Nivel 20

Figura 4.5: Recorde de construgdes postado pelo jogador Mancha Negra em 17/09/2009

50 Estas equacdes sdo estudadas pelos jogadores nos foruns em tépicos como “[GUIA] Férmulas do jogo”

<http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Thread&threadlD=977>
51 <http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Thread&threadlD=9464>
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Subdivisdo dos objectivos principais

Conforme é mostrado na Tabela 4.1, nenhum dos jogos indica uma subdivisdo dos
objectivos principais, favorecendo o surgimento de diferentes estratégias de evolucdo. Essas
estratégias, contudo, podem ser generalizadas de trés formas, que estdo presentes com maior
ou menor forca nos quatro jogos: (1) Ofensiva ou atacante, em que os jogadores se concentram
no ataque a outros jogadores; (2) Defensiva, quando os jogadores se concentram na acumulacao
de recursos e na defesa pessoal ou dos seus companheiros de guilda; e (3) Comercial, quando
0s jogadores tm como objectivo principal a acumulacdo de riquezas através da troca de

mercadorias, fazendo com que a acumulacao de pontos passe a ser um objectivo secundario.

Cada uma destas estratégias possui vantagens e desvantagens, que sdo estudadas e
comentadas pelos jogadores. Por exemplo, encontramos no férum oficial do OGame, tdpicos
como o “Manual Ogame”#, indicando inclusive alguns graficos que ilustram as diferencas entre
estas estratégias (Figura 4.6). Por esta razao, pode-se dizer que nenhum dos quatro jogos indica

um caminho que o jogador deve percorrer para evoluir a sua personagem.

frota frota
defesa defesa

tempo tempo

Figura 4.6: Comparacao entre estratégias Defensiva (esq.) e Atacante (dir.)

Estas diferentes estratégias possiveis levaram a criacdo de diversos sistemas de
classificacao dos jogadores. Estes sistemas servem para mostrar o grau de evolucdo e a

experiéncia do jogador, fazendo com que ele seja mais ou menos respeitado pelos outros.

O Metin2 possui um sistema de classificacao, indicado pelo nivel actual do jogador que é
ligado directamente com o seu sfafus dentro do jogo. Isto é, neste jogo nao se tem uma
classificacao de pontos e sim de experiéncia adquirida e esta esta directamente ligada com o

nivel do jogador.

52 <http://board.ogame.com.pt/index.php?page=Thread&threadlD=192612>
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O OGame possui um sistema de classificacdo que ¢ dividido em trés itens distintos:
Pontos, que tem em consideracdo a pontuacao total do jogador; Frotas, classifica os jogadores
de acordo com a pontuacdo das frotas criadas, esta pontuacao esta relacionada com o poder de
ataque e defesa de cada nave e Pesquisas, que tem em consideracdo o quao avancadas estdo

as pesquisas do jogador.

Os jogadores de lkariam podem ser classificados de acordo com nove itens distintoss:
Pontuacdo total, tem em consideracdo a pontuacédo total do jogador; Mestres de Alvenaria,
classifica os jogadores de acordo com o material (madeira, marmore, cristal e vinho) gasto até
ao momento com a evolucao dos edificios; Niveis de construcao, soma dos niveis de todos os
edificios de todas as cidades do jogador; Cientistas, tem em conta os pontos de pesquisa gastos
em pesquisas ja concluidas; Niveis de Pesquisa, apresenta o numero de pesquisas ja realizadas
multiplicadas por quatro; Generais, classifica os jogadores pela quantidade de recursos gastos
na producao de exército; Ouro, exibe uma classificacdo de acordo com a riqueza do jogador;
Pontos Ofensivos, pontos ganhos em ataques realizados; Pontos Defensivos, pontos ganhos em

ataques defendidos; e Pontuacdo comercial, pontos ganhos através de trocas de mercadorias.

O Gladiatus possui o sistema de classificacdo mais complexo dos quatro jogos e tem em
consideracado seis itens (Figura 4.7): Nivel, o nivel de experiéncia actual do jogador; Honra, esta
ligada com a realizacao de missdes e trabalhos; Fama, representa os pontos adquiridos através
de vitdrias nas masmorras; Vitorias, o numero de vezes que o jogador ganhou combates com
outros jogadores; Proezas, tem em consideracdo pequenos feitos pelo jogador dentro do jogo,
como por exemplo, bloquear ataques de forma consecutiva; Ouro, esta relacionado com o ouro

capturado de outros jogadores durante as batalhas na arena.

53 Os itens Pontos Ofensivos, Pontos Defensivos e Pontuacdo comercial foram acrescentados na ultima
versao do jogo, v.0.3.1. Uma explicacdo mais detalhada de “outros” pode ser encontrada em: “Pontuacdes V.
0.3.0” <http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Thread&threadlD=21739>
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Posicio: 5.388 ’ Honra: 18.154 ’ &, Duro: 5.315 ’
£y Fama: 0 £ H
Arena: 335 ¥ ala Nivel: 19 Rubis: 1

Estatisticas de Jogadores

{Jogador - Pontuacdo - 7 dias

Nome Mivel¥ Homa ¥ Fana W 014 Proezas ¥ (e W
Arianog el 14633700 33857 : 12693734
comandos103 13.158.400 28671 . 3.58¢6.888

11.672.500 30829 : 13.417.110

9155910 7734 . 2248049

8870.200 1547a 3 5.441.504
marco.antonio 8752610 16428 ; 3.416.560
Ehinas 8454120 11671 ; 5.312.550
Chayrnite 5.554890 15968 : 7.292385
Eudiarius 8393400 15831 i 3379952

10 NCARDOSO 97 8197950 28ede 13211 2272 11.335.210

Figura 4.7: Os 10 primeiros jogadores do Server 2 de Gladiatus em 10/07/2009

Além disso, o separador “Masmorras”, presente na Figura 4.7, apresenta uma
classificacdo que tem em consideracao a actuacdo dos jogadores nas masmorras, local onde
estdo os NPC's (Non-player characters) mais fortes. Neste caso a classificacdo tem em
consideracdo a Fama adquirida numa Unica expedicdo a masmorra, o numero de missoes

completadas na masmorra, os Danos realizados e a Cura obtida.
Grau de dificuldade entre as etapas

No que diz respeito a evolucao do grau de dificuldade entre as etapas, pode ver-se na
tabela 4.1, que os jogos /kariam e Ogame possuem um aumento gradual da dificuldade,
enquanto os jogos Gladiatus e Metin2 possuem uma variacdo aleatdria do nivel de dificuldade.

Essa diferenca deve-se aos objectivos propostos pelos jogos.

Tanto o /kariam como o OGame sdo jogos que se concentram na administracdo de
recursos. Por isso, o jogador deve ser capaz de estabelecer uma relacdo entre as pesquisas que
podem ser realizadas e as unidades (naves e soldados) e edificios que podem ser construidos,
na sua estratégia de evolucdo. A medida que o jogador evolui no jogo essa relacdo aumenta de

complexidade, exigindo maior esforco do jogador.
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Essa relacdo entre as construcoes e pesquisas é estabelecida pela arvore tecnoldgica dos

jogos, que no OGame ¢ disponibilizada dentro do préprio ambiente do jogo, enquanto a do

Ikariam (Figura 4.8) pode ser encontrada no forum oficial do jogo®.
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Figura 4.8: Arvore Tecnoldgica do Ikariam - Versao 0.3.1

Por sua vez, tanto o Gladiatus como o Metin2 tém como foco as batalhas, seja entre

jogadores ou entre jogadores e NPC's, sendo que estas podem ser vencidas utilizando apenas

itens que fortalecem o seu avatar. A diferenca entre estes dois jogos consiste no facto de que

54 <http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Thread&threadlD=24690>
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para o Gladiatus os NPC's sdo escolhidos pelo sistema do jogo, que irda sempre seleccionar
adversarios com as mesmas caracteristicas do jogador. Enquanto no Metin2 o jogador é livre

para ir onde quiser, podendo encontrar adversarios dos mais variados niveis.

Apesar das varias possibilidades de evolucéo, os jogadores de Gladiatus tendem a utilizar
as batalhas entre jogadores como principal forma de se ganhar experiéncia e recursos, o que

fica claro ao vermos falas como a do jogador Moehky:

A constituicdo so é inutil para quem jogar gladiatus seja fazer meia duzia de
recados para os NPC's e colocar o boneco no estabulo enquanto ndo pode fazer
mais missoes ou ndo tenha pontos de expedicdo, mas para GLADIADORES com
G mailsculo, que ganham a sua vida a lutar na arena, ter muita constituicdo da
um jeftdo, porque estamos sempre a recuperar vida para podermos travar mals
batalhas, gastando menos dinheiro em cura. Estd cerfo que nao sefa tdo

importante como as outras mas também nao é para ser menosprezada.

E estas batalhas podem ser realizadas entre quaisquer jogadores, nao importando a
diferenca de niveis entre eles. Além disso, quando atinge o nivel 12 e as masmorras sao abertas
para o jogador, ele deparar-se-a com adversarios que estdo muito acima do seu nivel. Isso pode
levar o jogador a esquecer este novo desafio por um tempo, até adquirir mais pontos nas suas
habilidades, pode fazer com que ele parta para estratégias nao permitidas, ou pode fazer com
que ele desista do jogo, uma vez que ele se depara com um desafio impossivel de ser

ultrapassado.

No Metin2, os jogadores estdo sujeitos a encontrarem NPC's muito mais fortes a qualquer
momento. Isso pode levar ao gasto de recursos e tempo, sem que o jogador obtenha sucesso. O
que pode desmotivar o jogador de continuar a jogar. Por outro lado, enfrentar inimigos muito
mais fracos nao traz vantagens ao jogador, uma vez que ele precisa de experiéncia, e esta so é
conseguida através de lutas com inimigos de nivel igual ou superior ao dele. O que pode ser
visto através da Figura 4.9, retirada do tdpico “FAQ Basica sobre metin2”, criado pelo jogador
DaNaX, que representa o nivel percentual de experiéncia que um jogador ganha dependendo da

diferenca de niveis entre ele e o seu adversario.

55 <http://board.gladiatus.com.pt/index.php?page=Thread&postiD=125292>
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Se o monstro &:

9 niveis acima =
8 niveis acima =
7 niveis acima =
6 niveis acima =
5 niveis acima =
4 niveis acima =
3 niveis acima =
2 niveis acima =

2 niveis abaixo =
3 niveis abaixo =
4 miveis abaixo =
5 niveis abaixo =
6 niveis abaixo =
7 niveis abaixo =
8 niveis abaixo =
9 niveis abaixo =
10 niveis abaixo
11 niveis abaixa
12 niveis abaixo
13 niveis abaixo

14 niveis acima =
13 niveis acima =
12 niveis acima =
11 niveis acima =
10 niveis acima =

145%
140%
135%
130%
125%
120%
115%
110%

98%
963
94%
92%
90%
B5%
802
70%

= 50% exp

= 30% exp
= 20% exp
= 10% exp
14 niveis abaixa ou mais = 0 - 1% exp (0 a & exp)

170%
165%
160%
155%
150%

exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp

1 nivel acima = 105% exp

Mesmo nivel = 100% exp (Normal)
1 nivel abaixo = 100% exp (Normal)

exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp
exp

Percentagem de experiéncia recebida por monstro dependendo do nivel

Nota: esta tabela é tedrica. Pode ndo corresponder a verdade para todos os monstros.
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Figura 4.9: Experiéncia recebida por monstro dependendo da diferenca de nivel no Metin2

Contudo, em todos os quatro jogos os jogadores utilizam o forum oficial para partilharem

dicas de crescimento de acordo com as possiveis estratégias adoptadas. Desta forma, é possivel

encontrar topicos como o “Guia Estratégico de Colonizacao”= para o lkariam, “Como ser TOP

em menos de trés semanas”” no OGame, “Como se upa um guerreiro rapidamente?”= no

Metin2 e para o Gladiatus existe “O manual do Chico esperto”, onde o jogador Vandal tenta

disponibilizar algumas dicas para os jogadores menos experientes, mesmo que essas dicas

sejam nao oficiais, como:

Ja vimos muitas queixas de pessoas que viram um objecto sem valor a ser

vendido no mercado por um pipa de massa. Ndo € necessadriamente prova de

multi. Trata-se em 95% dos casos de lavagem de dinheiro. Exemplo: Tenho

51000 ouro na conta e quero garda-los par treinar. Peco a aguem da minha

alianca para me ajudar. Ele vai vender no mercado uma macé por 51000 que

vou comprar. Depois vou vender novamente para 51000 (ou 50000 para nao

prefudicar o amigo). Resultado. recupero o meu ouro mas desta vez ele fica na

mochila e ndo na conta e nao pode ser roubado. Simples, legal e eficaz ).

56 <http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Thread&threadlD=12296>
57 <http://board.ogame.com.pt/index.php?page=Thread&threadlD=279645>
58 <http://board.metin2.com.pt/index.php?page=Thread&threadlD=74600>
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A Tabela 4.2 sintetiza a ordem das tarefas, a ligacdo entre tarefas e a existéncia de tarefas

extra nos quatro jogos analisados. Estes itens contribuem para a motivacdo em realizar as

tarefas propostas pelo jogo.

Ikariam

0OGame

Gladiatus

Metin2

Ordem das tarefas

Tarefas nao
sequenciais

Tarefas nao
sequenciais

Tarefas nao
sequenciais

Tarefas nao
sequenciais

Ligacao entre tarefas

Relacionadas entre si

Relacionadas entre si

Nao relacionadas
entre si

Relacionadas entre si

Existéncia de tarefas
extra

Nao acompanham
em dificuldade a
etapa actual

Nao acompanham
em dificuldade a
etapa actual

Nao acompanham
em dificuldade a
etapa actual

Nao acompanham
em dificuldade a
etapa actual

Tabela 4.2: Motivagao para a realizagdo das tarefas nos jogos lkariam, Ogame, Gladiatus e Metin2

Ordem das tarefas

Nenhum dos jogos analisados apresentam as tarefas de forma sequencial (cf. Tabela 4.2),
isso quer dizer que o jogador possui autonomia para evoluir no jogo. Esta autonomia gera um
maior esforco cognitivo, obrigando o jogador a organizar as diversas tarefas existentes, de forma

a atingir mais facilmente o seu objectivo de acordo com a estratégia adoptada (Johnson, 2006).

A maturidade do OGame, uma vez que este é o jogo mais antigo dos analisados, fez com
que surgissem nomenclaturas que definem bem cada uma das possiveis tacticas a serem
adoptadas pelo jogador. Estes caminhos sao enumerados em manuais, como 0 ja mencionado
“Manual OGame”, onde sdo enunciadas as principais vantagens e desvantagens de cada uma
das tacticas escolhidas. Estas observacdes chegam a avaliar a influéncia do jogo na vida pessoal
do jogador, como pode ser visto no comentario, feito pelo jogador Precop, sobre as
desvantagens de se utilizar uma estratégia que privilegia o ataque a outros jogadores (ser um

“Froteiro”):
Desvantagens:

- Gastam muitissimo tempo no jogo, e tém pouco tempo para a vida real.
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- Tém de estar sempre em casa, por causa dos horarios dos fleets e por vezes

perde-se muitas horas de sono.

- Tendem a desistir do jogo se sdo crashados.

Ligacao entre as tarefas

Dos 4 jogos analisados, 3 possuem algum tipo de ligacdo entre as tarefas propostas,

sendo excepcdo o jogo Gladiatus. Desta forma os jogadores precisam de utilizar o que

aprenderam em momentos anteriores para resolverem uma situacdo que lhes é apresentada.

No Metin2 o jogador deve ser capaz, por exemplo, de considerar as variaveis, inimigo

preferencial e tipo de personagem, ao escolher uma arma, ja que elas possuem pontos fortes e

fracos como pode ser visto na figura 4.6. Ou seja, se o avatar do jogador enfrenta

maioritariamente inimigos Esotéricos, ndo faz sentido comprar uma arma que seja forte contra

Demonios ou Animais. Além disso, um guerreiro (warrior), ndo precisaria de uma arma que lhe

desse mais Rapidez de Feitico mas sim, uma que lhe desse mais Forca.

Armas

Fortes contra...

Resisténcias/Defesas

Outros especiais

s Esotéricos [20%]

& Semi-Humanos [10%]
s Orcs [20%]

& Demdnios [20%]

& Animais [20%]

& Mortos-Vivos [20%]

¢ Nenhuma

Chance de Golpes Perfurantes [10%]
Chance de Golpes Criticos [10%)]
Chance de Envenenamento [8%]
Chance de Atordoamento [8%]
Chance de abrandamento [8%]
Rapidez de Feitico [20%)]
Inteligéncia [12]

Forgca [12]

Destreza [12]

Vida [12]

Figura 4.10: Valores maximos das armas do Metin2 (retirado de: FAQ - Especiais e Valores Maximos=)

Outras vezes esse uso de técnicas aprendidas anteriormente reflecte-se no momento do

combate. Nesses momentos os jogadores tendem a utilizar sequéncias de golpes que se

mostraram eficazes anteriormente. Estas técnicas também sdo discutidas no forum em tdpicos

como “Uma estratégia contra warrior”«, criado pelo jogador Elon, onde ele tenta passar a melhor

59 <http://board.metin2.com.pt/index.php?page=Thread&postiID=397726>
60 <http://board.metin2.com.pt/index.php?page=Thread&postiID=5310>
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forma de se atacar um warrior, uma vez que este avatar dificilmente pode ser atacado num

combate directo:

Eu tenho uma estratégia para sura' de magia negra, visto que é muito dificil

vencer de corpo a corpo contra wartior, entao € a seguinte:

devem meter o spirit strike no maximo, e devem meter uma magia rapida e
outra muito forte como dark orb, tambem devem evoluir muito bem o int pois

frdo gastar muito.

Entéo é asim no prengipio do combate devemn usar o spirit stike metendo asim o
warior lento, e asim poderem se afastar e ele ndo causar dano visto que os
warriors nd otem ataque longos, depois é so indo fazerem as magias e podom o

warrior lento ndo esquecendo de se afastarem.

Nos jogos OGame e lkariam essa relacao aparece mais fortemente no entendimento que
0s jogadores devem ter da arvore tecnologica do jogo. Este entendimento deve ir além de saber
as necessidades de se pesquisar uma determinada tecnologia, ele deve ser capaz de avaliar esta
necessidade de acordo com a sua estratégia de jogo, ou conforme é dito pelo jogador Djin no

topico “Pesquisas”® do OGame:

Do meu ponto de vista ndo se pode estabelecer assim linearmente o grau de
importancia das pesquisas. Isto porque a imporiancia de cada pesquisa varia
consoante a fase do jogo em que nos encontramos. E preciso é definirmos essa
importancia de acordo com a nossa estratégia de jogo e de acordo com as
necessidades do momento. Eu sO evoluo a espionagem quando comecam a
aparecer planetas que nao consigo ver tudo o que quero, ou que tenha que usar
muitas sondas. E tudo muito relativo. Para computadores mais que 107 rende
se fores uma pessoa paciente, porque eu falo por mim quando digo que nao
tenho paciéncia para lancar mais que 10 ataques seguidos! Na fase de jogo em

que me encontro a minha prioridade € armas, escudo e blindagem porque ataco

61 Classe de personagem especializada no combate corpo a corpo. De acordo com o jogo, sdo lutadores
que recebem poderes magicos. <http://www.metin2.com.pt/main/characterclasses>.

62 <http://board.ogame.com.pt/index.php?page=Thread&postiD=221810>

63 Refere-se ao nivel da pesquisa de tecnologia de computadores.
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muito e a rip é muito importante porque sendo demorava alguns 20 dias para

cada pesquisa e ndo diminui s 10min como alguém disse.

Para mim existem algumas pesquisas que ao longo de fodo o jogo sdo pouco

importantes que sao laser, ides e plasma, pois nao dou importéncia as defesas.

Resumindo: tudo depende do estilo de jogo e da fase em que se encontra o

Jjogo!

No lkariam os jogadores devem considerar ainda os custos de manutencdo das suas
tropas e barcos. Para isso eles devem ser capazes de relacionar as pesquisas novas, € as
evolucdes possiveis para cada uma das unidades com suas necessidades de jogo actuais. Este
facto é reconhecido por alguns jogadores mais experientes que tentam mostrar a importancia
desta relacdo aos outros jogadores. Como € o caso do jogador Felipe_Mtx, que tenta alertar os

seus colegas de alianca para este facto:

um exemplo.....: 0 aninhax tem 400 fundeiros e ele pode criar para atake ou

defesa outros tipos de tropas como exemplo guerreiros com espadal!!

facam o calculo, os fundeiros tem a manutencdo de 3 ouros por hora e 0s
guerreiros tem 5 ouros por hora!l! Entdo é 400X3= 1.200 de ouro que ele gasta

de manutencao so em seus fundeiros!!!

agora ele quer criar os guerreiros de espada vai entdo 1.200:5=
aproximadamente 200 guerreiros de espada que ele pode trocar os fundeiros

dele!!! e ainda vai sobrar 200 de ouro pra ele gastar em outras coisas!!!

Para o Gladiatus as tarefas do jogo sdo apresentadas sob forma de missdes que
acontecem sem conexao entre elas. Deste modo, o jogador ndo precisa de usar o que aprendeu
numa missao para conseguir terminar a seguinte. Como exemplo, as missdes textuais (Figura
4.11) consistem numa apresentacao de informacdes genéricas, mas que depois ndo sao
cobradas ao jogador, isto €, estas tarefas poderiam ser utilizadas para transmitir algum tipo de

informacao a respeito de como evoluir a personagem ou aonde encontrar um determinado item,

64 Mensagem enviada para a alianca Nwa, através do sistema de troca de mensagens internas da alianca
no dia 14/06/2009. Nao possui um endereco fixo.
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de modo que o jogador tivesse de utilizar destas informacdes para a realizacdo de outras

actividades dentro do jogo.

Figura 4.11: Exemplo de misséo textual no Gladiatus

A Unica ligacao existente diz respeito aos itens de pesquisa. A maior parte das missoes
sao pedidos de itens feitos por outros personagens existentes no jogo, esses itens estdo
espalhados pelo mundo e o jogador pode usar a experiéncia adquirida para saber onde procurar
determinado item. Mesmo este trabalho acaba por ser facilitado pelos outros jogadores que
criam listas de objectos encontrados em cada uma das missdes, como por exemplo o tdpico

“Objectos encontrados”s no jogo Gladiatus, criado pelo jogador Blockout:
Boas,

Pessoal aqui Junto as minhas Expedicoes com o respectivo Obejecto encontrado

, espero que gjuda a quem leia este Topico, lo/
Existéncia de tarefas extra

De todas as actividades que um jogador pode realizar em qualquer um dos quatro jogos, a
Unica que nao lhe traz pontos ou experiéncia € o comércio entre jogadores ou entre jogadores e
NPC’s. Como para os quatro jogos o objectivo principal ¢ evoluir o seu avatar em pontos ou

experiéncia, considerou-se esta como sendo a Unica actividade extra ao objectivo principal.

65 <http://board.gladiatus.com.pt/index.php?page=Thread&postID=111954>
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Observou-se ainda que esta actividade nao esta ligada ao nivel de dificuldade da etapa actual (cf.
Tabela 4.2), exigindo apenas que 0s jogadores possuam recursos para efectuar a compra das

mercadorias que desejam.

E importante diferenciar os jogadores que praticam o comércio de forma intensiva, dos
que a praticam de forma ocasional. Para o primeiro caso o comércio deixa de ser uma tarefa
extra e passa a ser o objectivo principal do jogador, que usa as vantagens fornecidas pelo
comércio para adquirir proteccao de jogadores mais fortes. Esta tactica pode ser adoptada em
todos os quatro jogos analisados, e torna-se evidente ao considerarmos por exemplo o jogador
Negociante do Gladiatus, que se encontra no nivel 38 de experiéncia e, apesar de ser
relativamente facil de ser derrotado, possui varias proezas relacionadas com a troca e venda de

mercadorias (Figura 4.12).

Troca § '
Vender itens 158/1.000 & @ @ @ @
Mas itens 29/150 Ceeee Yy
Vende itens no mercado 246/1000 GG @ @ @
Compra itens do mercado 36/50 @80 @ @
Vence leildes 187/200 & &G @ @ @
Maior perda 116/200 CC L@@ Ky
Superar aposta 158/200 & GG @ @ @
Apagar pacotes 0/5 eeeee Ky

Figura 4.12: Proezas do jogador Negociante relacionadas com a troca e venda de mercadorias® no jogo Gladiatus

4.1.4. Comunicacao e Interaccao

Um MMOG diferencia-se de outros jogos online pela necessidade dos jogadores formarem
grupos visando obter sucesso no jogo (Galarneau, 2005). Portanto, as empresas criadoras

destes jogos fornecem uma série de ferramentas de interaccdo e comunicacdo que podem ser

66 Esta informacao foi retirada em 10/07/2009
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utilizadas pelos jogadores para organizarem os seus grupos. A Tabela 4.3 sintetiza as

ferramentas encontradas nos jogos em questao.

Férum Chat Caixa de Suporte a Qutras
Mensagens Guildas
. Atribuicao de cargos e funcdes
Ikariam X - X X o
Administracéo e controlo de tropas e recursos
0Game X - X X Atribuicdo de cargos e funcoes
) Atribuicao de cargos e funcdes
Gladiatus X - X X .
Terreno para construcoes
. Atribuicao de cargos e funcdes
Metin2 X X X X
Terreno para construcoes

Tabela 4.3: Ferramentas de interac¢éo e comunicagéo nos jogos lkariam, OGame, Gladiatus e Metin2

Todos os jogos possuem forum externo, caixa de entrada para troca de mensagens dentro
do ambiente do jogo e suporte a criacao de guildas. Apenas o Metin2 possui uma ferramenta de
chat dentro do ambiente do jogo. Esta ferramenta € necessaria neste jogo, uma vez que este ¢é
executado num programa externo que impossibilita a utilizacdo de programas de comunicacéo

instantanea.

Na opcdo “outras” encontram-se vantagens especificas oferecidas as guildas de cada
jogo. Estas vantagens sdo utilizadas no Ikariam e no OGame apenas para controlarem funcoes
especificas da guilda. Enquanto no Gladiatus e no Metin2 servem também para ambientar o
jogador criando um local préprio da guilda, onde os membros se podem encontrar e construir
edificios que tém vantagens para eles (Figura 4.13). Este espaco pode ser desenvolvido com a

utilizacao de recursos que sao doados pelos membros do grupo.

Figura 4.13: Comparacéo entre terreno das guildas Luso-Brasil (esq.) e TheSith (dir.)
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Além disso, estes terrenos permitem a construcdo de edificios que podem trazer
vantagens para os integrantes da guilda. Como por exemplo, no jogo Mnetin2 é possivel
construir os edificios (Figura 4.14): Alquimistas, aumentam a chance na fundicdo de
determinado material (diamante, madeira fossil, cobre, prata etc), consoante o tipo de alquimista
que se constrdi; Fabricas, local onde se pode fabricar armas, armaduras e acessorios com

menor risco de falha no processo; Templo, aumenta o niumero maximo de membros da guilda.

Figura 4.14: Edificios para as guildas do jogo Metin2. Da esquerda para a direita Alquimista, Fabrica e Templo
(retirado de Construgoes num terreno de Guild®)

Apesar de serem disponibilizadas estas vantagens, os jogadores de Gladiatus nao
necessitam de grupos para realizar nenhuma accao dentro do jogo. De facto, mesmo as lutas
em grupo, do chamado “Circus Turma”, sdo realizadas utilizando a personagem principal e os
“Mercenarios” que o jogador compra durante o jogo. Deste modo, apesar de fornecer algumas
vantagens para os seus membros, a guilda é utilizada principalmente como uma proteccdo

informal ao jogador.

Para os outros jogos analisados, o grupo de jogadores possibilita accdes especificas tais
como: Facilitar a comunicacdo entre os jogadores; Cooperacdo momentanea; Cooperacéo
permanente; Guerra entre grupos e Troca de produtos. Estas funcdes estdo presentes em quase

todos o0s jogos e serao especificadas a seguir:

Facilitar a comunicacdo entre jogadores - Através do uso das ferramentas de
comunicacao disponibilizadas pelo jogo, pode-se entrar em contacto com todos os membros da
guilda. Desta forma, é possivel haver uma troca de mensagens informais, bem como pedidos de
ajuda ou de recursos que o jogador precise. Este recurso esta presente em todos os jogos,
sendo que no Metin2 ainda existe a possibilidade de haver um chat, visivel apenas para os

membros do grupo.

67 <http://board.metin2.com.pt/index.php?page=Thread&postiD=168735>
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Cooperacdo momentanea — da-se através do pedido de ajuda de um membro a outros
membros da guilda. Geralmente tem a finalidade de: atacar um jogador ou adversario mais forte,
com o intuito de ganhar mais experiéncia ou recursos; ou defender-se de um ataque. Os
jogadores de lkariam e OGame estao sujeitos a ataques de longa duracéo e, durante este tempo,
podem utilizar os seus contactos para organizar as suas defesas. No exemplo que se segue o

membro que esta a ser atacado envia uma mensagem alertando todos os outros jogadores:

me mandem tropas para me defender na cidade de City of War | pois vou ser

alakado e levaram tudo o que tenho!!!

me ajudem que eu ajudarei vcs quando estiverem na mesma Situacao...
podem enviar tropas ou barcos, mas mandem!!!

(felipe_mbes)

Cooperacédo permanente — Além da guilda fornecer uma identidade de grupo ao jogador,
existe especificamente no lkariam, a possibilidade de serem assinados tratados entre os
jogadores. Estes tratados podem ser: Culturais, onde as civilizacbes trocam bens entre os
museus com o objectivo de aumentar a satisfacdo da populacao; Comerciais, este tratado tem
como objectivo ceder preferéncia dos produtos disponiveis no mercado para o outro jogador;
Militar, ganha o direito a usar a cidade com a qual assina o tratado como base para novas
operacdes militares. Estes tratados sdo divulgados através do forum oficial do jogo, tdpico
“Comércio e Tratados”s, e também através de mensagens dentro do ambiente do jogo, através

de mensagens como a enviada pela jogadora Aninhax®:

tenho 2 tratados culturais disponiveis. quem estiver interessado é so enviar

convite

bom jogo

68 Mensagem enviada para a alianca Nwa, através do sistema de troca de mensagens internas da alianca
no dia 10/06/2009. Nao possui um endereco fixo.

69 Existe um topico deste tipo para cada um dos mundos do Ikariam. O link a seguir é para esta sec¢cdo do
mundo Beta: <http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Board&board|D=43>

70 Mensagem enviada para a alianca Nwa, através do sistema de troca de mensagens internas da alianca
no dia 11/06/2009. Nao possui um endereco fixo.
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Guerras entre grupos — esta ¢ uma possibilidade dos jogos Ikariam e Metin2. Os lideres
das guildas, ou alguma outra pessoa designada pelo lider, podem declarar guerras entre guildas
inteiras. Neste caso, todos os membros tém de se preparar para ataques e defesas iminentes.
Enquanto no lkariam estas guerras sdo anunciadas principalmente através do férum do jogo,
seccdo “Guerras””, no Metin2 estas sdo declaradas de forma publica dentro do prdprio

ambiente do jogo, como pode ser visto na figura 4.9.

guerra @ guild % ENOM!

Figura 4.15: Declaragao de guerra da guilda “The Forza A" a guilda VENOM

Troca de Produtos — Os jogadores anunciam a necessidade de um determinado produto e
esperam que alguém lho ofereca. Isso torna-se necessario principalmente nos jogos lkariam e
OGame, uma vez que a medida que um jogador evolui as suas construcées e pesquisas,
necessita de maiores quantidades de recursos e é praticamente impossivel que detenha todos
0s recursos necessarios. Desta forma, € comum ver dentro do ambiente da guilda, mensagens

como esta enviada pelo jogador Augustoccar22 para a guilda ATLANTIDA Il

galera estou prescisandu URGENTEMENTE de ouro é pouca coisa , quem puder

me ajudar serei mto grato

estou colokando no mercado 300 de enxofre a venda por 99 de ouro,

71<http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Board&boardID=1178&s=7be51f09fc746a1fe6908d680e2
24b058h%e78c7>
72 <http://board.metin2.com.pt/index.php?page=Thread&postlD=37629>
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quem for da area de cores e puder comprar eu ficarei mto agradescido

depois prometo q devolvo é so vc por um rescurso a venda por 99 tb q assim q

eu tiver o ouro eu compro da pessoa q comprou de mim

Portanto, independente da estratégia de jogo adoptada, as vantagens que uma guilda traz
a um jogador sao reconhecidas por todos. Ou nas palavras do Traca, no topico “alianca”” do

jogo OGame:

Pertencer a uma alianca tem varias vantagens tais como estar protegido pelos
colegas da alianca como pelos pactos de ndo agressao realizados com outras
aliangas, ter mais facilidades na hora de negociar recursos, etc. Somado a tudo
[sto esta a possibilidade de comunicar com outras pessoas e ir aprendendo com

a sua ajuda.

4.1.5. Conclusao

O lkariam é o jogo mais completo dos quatro analisados. Isso porque, apesar de possuir
menos ferramentas de comunicacdo que o Metin2, supera os outros jogos em pontos
importantes, como seja o aumento gradual da dificuldade e as ferramentas de interaccéo e

comunicacao disponibilizadas.

0O facto de haver um aumento gradual de dificuldade é um factor necessario ndo somente
na melhoria da experiéncia do jogo, mas também em processos de aprendizagem. Ja a
existéncia de relacao entre as tarefas, faz com que o jogador perceba que seus esforcos numa
actividade ser-lhe-ao Uteis posteriormente. O que também pode ser transferido para relacdes de

aprendizagem (Akilli, 2007; Johnson, 2006).

Em relacdo as capacidades de interaccdo e comunicacao, este jogo destaca-se por
fornecer ferramentas extra que exigem uma maior nocdo de grupo por parte dos jogadores.
Dado que diferentemente das ferramentas de ambientacdo fornecidas pelo Metin2 e Gladiatus,
os lideres de guilda devem ter maior nocédo de todas as possibilidades e accdes que estao a ser

executadas pelos seus membros, ja que podem, conforme pode ser visto no férum do jogo™,

73 <http://board.ogame.com.pt/index.php?page=Thread&postiD=288014>
74 <http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Thread&threadID=974>
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determinar funcdes avancadas e, inclusive controlar as frotas atacantes e fiscalizar os recursos

dos membros da guilda.

Portanto, pode-se dizer que os jogadores de lkariam estdo sujeitos a uma organizacéo
social complexa, onde um jogador precisa de capital social, representado pela reputacdo deste
jogador e a confianca que ele adquire dos outros membros, para evoluir na guilda e,
consequentemente, no jogo. Estes ambientes tornam-se, entdo, um espaco ideal para a troca de

experiéncias e conhecimentos entre os seus membros (Jakobsson & Taylor, 2003).

0 OGame perde apenas na questdo de interaccdo e comunicacao, dado que nao possui
ferramentas que o diferenciem dos demais jogos, nem exige dos jogadores a mesma nocdo de

grupo que um jogador do lkaraim deve ter.

O Metin2 destaca-se por possuir o0 ambiente mais envolvente dos 4 jogos. No entanto, o
facto de o jogo possuir uma variacdo aleatdria de dificuldade traz uma certa inseguranca aos
jogadores que nao sabem o que vao encontrar (Akilli, 2007). Esta caracteristica acarreta um
certo desperdicio de energia por parte dos jogadores, que gastam muitas vezes esforcos e

recursos tentando derrotar um inimigo que pode ser intransponivel.

O jogo Gladiatus, por sua vez, mostrou ser 0 que exige menor interaccdo entre os
jogadores. O que se reflecte na forma como os lideres de guilda encaram as relacbes com os
seus membros e mesmo na forma como estes lidam com os problemas que outros membros
possam ter. Deste modo além de ser um jogo desmotivador, principalmente por nao apresentar
ligacao entre as tarefas, nado incentiva ao desenvolvimento de capacidades de interaccédo e

comunicacao entre os jogadores.

4.2. Inquérito aos jogadores
Nesta seccao sao apresentados os resultados do questionario aplicado aos jogadores,

onde se pretendia verificar se os jogadores percebiam as mudancas cognitivas provocadas pelos

jogos e se identificavam e rentabilizavam o seu reflexo na sua vida escolar ou profissional.
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Todos os jogos contam com um publico maioritariamente masculino (89%). Além disso,
66% do total tem no maximo 19 anos e 72% possui no maximo o 12° ano de escolaridade, como

se mencionou no ponto 3.3.2.

Uma grande parte dos inquiridos sao utilizadores frequentes de Internet, passando mais
de 20 horas por semana conectados (42%). Apesar disso, e de ser um publico com experiéncia

intermédia em jogos online, 56% dos jogadores ja jogam entre 1 e 4 anos.

4.2.1. Horas a jogar

Nao existe uma unanimidade no numero de horas por semana que sao gastas em cada
um dos jogos estudados, como pode ser visto na Tabela 4.4. Os jogos OGame e Metin2
possuem 0 publico que passa menos tempo a jogar, tendo respectivamente 46% e 47% dos
jogadores afirmando passar menos de 10h por semana nesta actividade. Ja o Gladiatus destaca-
se no tempo de jogo online, uma vez que 48% dos seus jogadores afirma jogar mais de 20h por

semana, seguindo-se com 36% os jogadores de OGame

Ikariam OGame Gladiatus Metin2
(n=107) (n = 55) (n = 56) (n=103)
dela5h 22% 33% 13% 24%
de5a 10h 16% 13% 14% 23%
de 10a 15h 19% 11% 11% 15%
de 15a 20h 11% 5% 11% 19%
Mais de 20h 31% 36% 48% 18%
Nao respondeu 1% 2% 4% 0%

Tabela 4.4: Numero de horas gastas em jogo por semana

Pode ser observado ainda que, no jogo Metin2, o nimero de jogadores diminui a medida
que aumentam as horas jogadas por semana. Isso pode ser atribuido ao facto de este jogo exigir
a instalacdo de um programa externo, o que o impede de ser jogado em computadores publicos,
como os da escola ou local de trabalho. Além disso, por ser um jogo onde a accao prevalece
sobre a estratégia, os jogadores precisam de dedicar atencdo exclusiva durante as seccoes de

jogo, o que impede a realizacdo de outras actividades em simultaneo.
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O contrario pode ser observado no Gladiatus. Neste jogo verifica-se que a maior utilizacdo
se situa em mais de 20h por semana. Esta ligacdo pode ser explicada pelo facto deste jogo,
além de poder ser acedido a partir de qualquer navegador de Internet, difere dos jogos Ikariam e
OGame por ser mais voltado para a accao. Isso pode ser visto uma vez que o tempo maximo de
espera para a conclusdo de uma missao no jogo ¢ de 10 minutos. Desta forma, os jogadores
encontram uma relacao entre a facilidade de acesso e feedback quase imediato. Além disso, a
medida que um jogador evolui encontra novas possibilidades de jogo, podendo realizar missoes

diferenciadas e mais batalhas consecutivas com outros jogadores.

Para os jogos lkariam e OGame parece haver uma maior procura pelos tempos extremos,
de 1 a 5 e mais de 20 horas. No entanto, ndo foi possivel encontrar nenhuma explicacdo para
esta relacdo. Sendo que no lkariam, a diferenca na procura entre as extremidades e o centro é

mais ténue.

4.2.2. Resolucao de Problemas nos jogos

Para esta seccao foram feitas afirmacdes sobre a resolucdo de problemas no jogo. A
finalidade era verificar se o jogador percebia a necessidade de se dividir um objectivo em varias
tarefas, se conseguiam perceber as diferentes formas de se atingir um objectivo, se entendiam a
influéncia das regras implicitas sobre o funcionamento do ambiente do jogo e se conseguiam
aplicar a capacidade desenvolvida no jogo a sua vida real, escolar e/ou profissional. As médias

globais e os desvios padrdes para cada uma das questdes encontra-se na Tabela 4.5.
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N° Item Média Desvio
(n=321) Padréo
3.13 Para se atingir um objectivo dentro do jogo, é necessario dividi-lo em varias 3,9 1,1
tarefas.
3.15 0 jogo promove diferentes formas de resolucado de problemas para atingir o 3,9 1

seu objectivo.

3.10 E mais facil realizar determinada tarefa quando consigo estabelecer uma 3,9 1,1
relacao entre as regras e 0s objectivos do jogo.

3.03 As situacdes do jogo auxiliam a repensar os conhecimentos para encontrar 3,9 1,1
formas de se atingir um objectivo

3.07 Jogos multiplayer ajudam a pensar nas consequéncias das minhas accdes 3,7 1,2
quando tenho mais de uma opcao para realizar uma tarefa.

3.11 0 facto de resolver problemas no jogo /nome do jogo] tem-me auxiliado a 2,7 1,3
resolver problemas escolares ou profissionais.

Tabela 4.5: Média e desvio padrao para as questoes relativas a resolugao de problemas

Apesar de todos os resultados obtidos terem ficado acima do valor médio para os itens
(2,5), ndo é possivel dizer que os jogadores sentem que resolver problemas no jogo os ajude na
vida escolar ou profissional, uma vez que este item obteve um valor médio de 2,7 com desvio

padrao de 1,3. Sendo esta a média mais baixa de todos os itens.

As respostas dadas ao item que pretendia verificar se os jogadores percebiam a
necessidade de dividir o objectivo em varias tarefas menores (3.13), obteve resultados
favoraveis, uma vez que a maior parte dos jogadores, de 69% a 77% para os quatro jogos,

concorda parcial ou totalmente com ela (Tabela 4.6).

Para se atingir um objectivo dentro do ~ Discordo Discordo | Nao concordo| Concordo Concordo
jogo, é necessério dividilo em varias totalmente  parcialmente ' nem discordo = parcialmente  totalmente

tarefas. f 9 f % f 9% f % f %

Ikariam (n=107) 6 6 4 4 15 14 30 28 52 49

OGame (n=55) 2 4 2 4 10 18 24 | 44 17 31

Gladiatus (n=56) 2 4 7 13 8 14 27 48 12 21

Metin2 (n=103)| 6 6 7 7 16 16 42 41 32 31

Tabela 4.6: Necessidade de dividir um objectivo em varias tarefas

E importante notar que os jogadores de lkariam se comportam de forma diferenciada

nessa questdo. Para este jogo, 49% dos jogadores concordam totalmente com este item,
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enquanto nos outros jogos o maior valor obtido foi 31% para o OGame e o Metin2. Essa
diferenca pode ser resultado do facto de que para este jogo os objectivos estdo muito menos

definidos que nos demais. Ou conforme € dito pelo jogador Nemetris™:

O jogo term como objectivo seres o mais forte, e podes ser a "qualquer altura”

aado que o jogo nao tem fim, ou seja, 0s Servidores nao fazem reset.

Além disso, a maior parte dos jogadores concorda parcial ou totalmente com o item que
questionava sobre a percepcao que eles tinham sobre o facto do jogo promover as diferentes
formas de se atingir um objectivo. Os valores variaram entre 61% para o Metin2 e 80% para o
Ikariam (Tabela 4.7). Pode-se concluir, entdo, que além de perceberem que os jogos nao
possuem um objectivo pré-definido, os jogadores sabem, conforme apontado no ponto 4.1.2 -
Objectivos —, que qualquer accao que eles realizem dentro do ambiente do jogo leva ao aumento

de pontos, seja qual for o item que esteja a ser medido pelo jogo (Honra, Fama ou Experiéncia).

0 Jogo promove diferentes formas de ~ Discordo Discordo | Nao concordo| Concordo Concordo
resolucao de problemas para atingir o, totalmente  parcialmente | nem discordo parcialmente  totalmente

seu objectivo. f % F % f % f % f %

Ikariam (n=107) 2 2 3 3 16 15 46 43 40 37

OGame (n=55) 2 4 1 2 10 18 18 33 24 44

Gladiatus (n=56) 0 0 1 2 14 25 24 43 17 30

Metin2 (n=103) 7 7 8 8 25 24 39 38 24 23

Tabela 4.7: Perceber que ha diferentes formas de se atingir um objectivo

Os jogos Metin2 e Gladiatus possuem um sistema de missdes de pesquisa de itens
(Figura 4.16) a serem realizadas pelo jogador. Essas missdes possuem um caminho unico a ser
percorrido. Talvez por esta razao, os seus jogadores se tenham dividido entre as opcbes “nao

concordo nem discordo” e “concordo totalmente” para este item.

75 <http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Thread&postID=6269>
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Figura 4.16: Livro de missées do Gladiatus

A maior parte dos jogadores concordaram parcial ou totalmente com o facto de ser mais
facil realizar uma tarefa quando se consegue perceber melhor as limitacdes impostas pelas
regras do jogo (Tabela 4.8). Cabe ressaltar, contudo, que o Gladiatus, apesar de ser o jogo com
o sistema de regras mais simples dos quatro jogos analisados, foi o que obteve um maior

numero de jogadores (45%) que concordassem totalmente com esta afirmacao.

£ mais fcil realizar determinada Discordo Discordo | Ndo concordo Concordo Concordo
tarefa quando consigo estabelecer totalmente | parcialmente | nem discordo = parcialmente | totalmente
uma relacdo entre as regras e 0s
objectivos do jogo. f % f % f % f % f %

lkariam (n=107) 7 7 5 5 27 25 27 25 41 38

OGame (n=55) 2 4 4 7 14 25 15 27 20 36

Gladiatus (n=56)| 4 7 1 2 10 18 16 29 25 45

Metin2 (n=103)| 3 3 6 6 25 24 | 39 38 30 29

Tabela 4.8: Facilidade em realizar uma tarefa quando se relacionam as regras e od objectivos do jogo

Os jogadores concordam ainda, parcial ou totalmente, que as situacdes do jogo auxiliam a

repensar o conhecimento adquirido quando estdo diante de uma situacédo nova (Tabela 4.9).
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As situacdes do jogo auxiliam a  Discordo Discordo | Né&o concordo| Concordo Concordo
repensar os conhecimentos para totalmente = parcialmente = nem discordo | parcialmente | totalmente
encontrar formas de se atingir um

objectivo f % f % f % f % f %

lkariam (n=107) 4 4 3 3 17 16 40 37 43 40

OGame (n=55) 3 5 3 5 13 24 18 33 18 33

Gladiatus (n=56) | 1 2 3 5 13 23 24 43 15 27

Metin2 (n=103) 7 7 5 5 24 23 40 39 27 26

Tabela 4.9: O jogo auxilia na capacidade de reordenar o conhecimento adquirido quando se encontra uma situagao
nova

Nao obstante, para os jogos Gladiatus e Metin2 a maior parte dos jogadores concorda
parcialmente com essa afirmacao. Este facto pode ser devido a menor complexidade destes
jogos em relacao ao Ikariam e ao OGame. Por serem focados na luta entre jogadores ou entre
jogadores e NPC's. Nos jogos Gladiatus e Metin2, o jogador pode-se limitar a aprender as
situacdes que envolvem o seu personagem, € 0S seus oponentes preferenciais, o que limita o

numero de situacdes novas que o jogador enfrenta.

A maioria dos jogadores concorda parcaial ou totalmente com o item que inquiriu sobre se
eles concordavam que o jogo auxiliava a perceber os diferentes caminhos possiveis para realizar
uma tarefa (Tabela 4.10). Os resultados variam de 56% para o0 O0Game, 57% para o Metin2, 61%

para o Gladiatus até 67% para o lkariam.

Concordo
totalmente

Concordo
parcialmente

Nao concordo
nem discordo

Discordo
parcialmente

Discordo
totalmente

Jogos multiplayer ajudam a pensar
nas consequéncias das minhas
accoes quando tenho mais de uma

opcao para realizar uma tarefa F % f % f % f % f %

lkariam (n=107) 6 6 6 6 23 21 32 30 40 37

OGame (n=55) 6 11 4 7 14 25 16 29 15 27

Gladiatus (n=56) 1 2 5 9 16 29 20 36 14 25

Metin2 (n=103) 7 7 13 13 24 23 33 32 26 25

Tabela 4.10: Os jogos como forma de auxilio a pensar nas consequéncias das acgoes

Diferentemente dos itens anteriores, os jogadores posicionaram-se de forma neutra em
relacdo a afirmacdo que pretendia verificar se eles conseguem utilizar as capacidades de
resolucdo de problemas na sua vida escolar ou profissional (Tabela 4.11). Além disso, pelo

menos 36% dos jogadores discordam parcial ou totalmente desta afirmacao, sendo que este
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numero chega até 42% para o OGame. Por esta razdo, podemos dizer que os jogadores tém
dificuldade em perspectivar a possibilidade de transferir as capacidades de resolucao de

problemas desenvolvidas no jogos para a sua vida escolar ou profissional.

O facto de resolver problemas no| Discordo Discordo | Né&o concordo| Concordo Concordo
Jjogo [nome do jogo], tem-me totalmente | parcialmente | nem discordo | parcialmente = totalmente
auxiliado a resolver problemas
escolares ou profissionars. f % f % f % F % f %

Ikariam (n=107) | 24 22 19 18 37 35 15 14 12 11

OGame (n=55) 19 35 4 7 17 31 8 15 7 13

Gladiatus (n=56) | 13 23 7 13 24 43 9 16 3 5

Metin2 (n=103) | 26 25 13 13 43 42 12 12 9 9

Tabela 4.11: Transferéncia das capacidades de resolugao de problemas desenvolvidas no jogo para a vida escolar
ou profissional

O facto de uma grande parte dos jogadores ndo conseguirem reconhecer a possibilidade
de transferirem as capacidades de resolucdo de problemas desenvolvidas nos jogos para a sua
vida escolar estd em consonancia com o facto de que os professores ainda nao conseguem

incluir jogos electronicos nas suas aulas (Akilli, 2007; Gibson et al., 2007).

4.2.3. Motivacdo para a realizacao de tarefas

Os jogadores foram inquiridos sobre se se sentiam motivados pelo jogo para a realizacdo
de determinadas actividades e/ou accoes. A média global das respostas obtidas, numa escala
de 1 a b5, situam-se acima dos valores médios da escala, com o desvio padrdo variando entre

0,9 e 1,2, conforme pode ser visto na Tabela 4.12.
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N° Item Média Desvio
(n=321) Padrao
3.04 As dificuldades de se concluir uma determinada etapa do jogo, motivam- 43 0,9
me a conversar com outros jogadores sobre estratégias do jogo
3.08 Meu desejo de jogar ndo diminui, mesmo que precise de me esforcar 3,7 1,2
mais para atingir um objectivo.
3.14 Sinto-me motivado a aprender as regras e comandos do jogo logo que 41 1,1
Ccomeco a jogar.
3.16 Os desafios propostos pelo jogo motivam-me a procurar por material extra 4.0 1,2
(forum do jogo, sites especializados, etc.), para que consiga resolvé-los.

Tabela 4.12: Média e desvio padrao para os itens relativos a motivagdo para a realizagao de tarefas

Estes resultados indicam que os jogadores se sentem motivados pelo ambiente do jogo.

Destaca-se 0 poder de socializacdo presente nos jogos ja que o item onde se inquiria sobre a

motivacdo para interagirem com outros jogadores (3.04) obteve a média mais elevada (4,3) com

0 menor desvio padrao (0,9).

Observando agora a questao sobre a motivacao para a interaccdo com outros jogadores

em relacdo a cada um dos jogos estudados, podemos ver que em todos 0s jogos mais de 80%

dos jogadores concorda parcialmente ou totalmente com a afirmacdo de que se sentem

motivados a interagirem com outros jogadores para concluirem uma etapa do jogo (Tabela

4.13).
As dificuldades de se concluir uma ~ Discordo Discordo Nao Concordo Concordo
determinada etapa do jogo, motivam- totalmente  parcialmente  concordo  parcialmente totalmente
me a conversar com outros jogadores nem discordo
sobre estratégias do jogo f % F % f % f % F %
lkariam (n=107) 3 3 1 1 9 8 37 | 35 | 57 | 53
OGame (n=55)| 1 2 1 2 6 11 15 27 32 58
Gladiatus (n=56) 2 4 1 2 4 7 21 | 38 | 28 | 50
Metin2 (n=103) 3 3 3 3 12 12 40 39 45 44

Tabela 4.13: Jogadores motivados a interagirem com outros jogadores

Pelo menos 50% dos inquiridos dos jogos lkariam, OGame e Gladiatus concorda

totalmente com a afirmacdo sobre sentirem-se motivados a interagirem com outros jogadores.

Este numero era esperado para os dois primeiros jogos, uma vez que para eles existe uma maior

necessidade de interaccao entre os jogadores.
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Além disso, podemos ver que apesar de nao ser necessaria a colaboracdo entre os
jogadores, conforme mostrado na seccao 4.1.4 - Comunicacdo e Interaccdo -, 50% dos
jogadores de Gladiatus sente-se motivado a interagir com outros jogadores. Pode-se fazer uma
distincao, portanto, entre a necessidade de interaccdo e o ambiente motivador proporcionado

pelo jogo.

A afirmacao sobre a motivacdo para se atingir um objectivo, obteve respostas variadas
para os diferentes jogos (Tabela 4.14). Para os jogos lkariam, OGame e Gladiatus, a maior parte
dos jogadores concordam parcialmente ou totalmente com ela, com resultados variando de 65%
para o Gladiatus e 75% para lkariam. Ja em relacdo ao Metin2, apenas 17% dos inquiridos

concordam totalmente com este item, ao passo que 29% deles nao concordam nem discordam.

Meu desejo de jogar ndo diminui, — Discordo Discordo  N&o concordo| Concordo Concordo
mesmo que precise me esforcar mais totalmente | parcialmente nem discordo parcialmente | totalmente

para atingir um objectivo. f % f % f % f % F 9

Ikariam (n=107) | 7 7 4 4 16 15 34 32 46 43

OGame (n=55) 4 7 4 7 9 16 20 36 18 33

Gladiatus (n=56)| 2 4 5 9 13 23 21 38 15 27

Metin2 (n=103) 14 14 11 11 30 29 31 30 17 17

Tabela 4.14: Motivagao para a realizagdo de objectivos

Apesar desta diferenca, os resultados indicam que 47% dos jogadores de Metin2 também
concordam com essa afirmacao, parcial (30%) ou totalmente (17%). Esse nimero € significativo

uma vez que apenas 25% dos jogadores discordam parcial ou totalmente.

Essa diferenca de percepcdo para os jogadores de Metin2 pode estar ligada ao ambiente
do jogo. Diferentemente dos outros jogos analisados, neste, o jogador deve literalmente
caminhar pelo mapa a procura dos seus amigos e adversarios. Assim, ao receber um objectivo a
ser cumprido (achar uma determinada erva, matar um determinado monstro, etc.), o jogador é
obrigado a partir numa missao, muitas vezes de forma solitaria, que pode ser em parte
desmotivador. Além disso, este sistema de jogo traz uma variacao aleatdria da dificuldade, que,
conforme ja foi dito, na seccdo 4.1.2- Objectivos, pode servir como forma de desmotivar o

jogador.
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As respostas dadas ao item sobre a motivacao para a assimilacao de regras do jogo,

indicam que a maior parte dos jogadores, de 45% a 55%, concordam totalmente com ele (Tabela

4.15). Este resultado estda em concordancia com o que foi respondido no item 3.10, analisado

na seccao 4.2.2- Resolucado de Problemas

nos jogos - onde, em todos 0s jogos, mais de 50%

dos jogadores reconhecia a importancia do conhecimento das regras implicitas do jogo para a

realizacdo dos seus objectivos.

Sinto-me motivado a aprender as ~ Discordo Discordo  N&o concordo| Concordo Concordo
regras e comandos do jogo logo que ‘otalmente  parcialmente nem discordo parcialmente  totalmente
comego a jogar %% f % f % f %

Ikariam (n=107) | 4 4% 3 3% 11 | 10% 31 | 29% @ 58 | 54%

OGame (n=55) 3 5% 3 5% 6 11% = 18 | 33% @ 25 | 45%

Gladiatus (n=56) 3 5% 1 2% 7 13% | 14 | 25% | 31 | 55%

Metin2 (n=103) 8 8% 6 6% 20 | 19% 23 | 22% 46 | 45%

Tabela 4.15: Motivacao para a aprender as regras internas do jogo

O item 3.16 (Tabela 4.16) pretendia verificar se os jogadores se sentiam incentivados a

procurar material complementar ao fornecido pelo jogo. As respostas obtidas mostram que a

maior parte dos jogadores, mais de 70% em todos os quatro jogos, concordam parcial (de 25% a

30%) ou totalmente (de 45 a 50%) com essa afirmacao.

Os desafios propostos pelo  jogo
motivam-me a procurar por material/,  Discordo Discordo  N&o concordo| Concordo Concordo
extra (forum do jogo, sites totalmente | parcialmente nem discordo parcialmente totalmente
especializados,  etc.), para que
consiga resolve-los. £ % f % £ 9% £ o £ 9
lkariam (n=107)| 4 4% 7 7% | 15 | 14% | 27 | 25% | 54 | 50%
OGame (n=55) 6  11% | O 0% 9 | 16% | 15 | 27% | 25 | 45%
Gladiatus (n=56)| 4 7% 0 0% 9 16% | 17 | 30% | 26 | 46%
Metin2 (n=103) 11 | 11% | 2 2% | 11 | 11% | 31 | 30% | 48 | 47%

Tabela 4.16: Motivagao para a procura de material complementar ao fornecido pelo jogo

4.2.4. Comunicacao e Interaccao

As afirmacdes feitas nesta seccdo pretendem verificar se os jogadores concordavam que o

jogo promovia a comunicacdo e a interaccdo, bem como se conseguiam utilizar estas
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capacidades desenvolvidas no ambiente do jogo na sua vida real, escolar e/ou profissional. Os
resultados obtidos (Tabela 4.17) mostram que os jogadores concordam que 0 jogo promove a
comunicacao e a interaccao entre os jogadores, principalmente no que diz respeito a capacidade
de se aprender a trabalhar em grupo, que obteve a maior média (4), com o menor desvio padrdo

(1).

N° ltem Média = Desvio
(n=321) Padrao
3.05 Acho mais facil completar uma misséo quando jogo em grupo. 3,8 1,2
3.12 Ao jogar [nome do jogo] percebo que existem determinadas tarefas que ndo| 3,5 1,3

consigo realizar sem a ajuda de outros jogadores

3.09 Pela minha experiéncia, jogar em ambiente multiplayer ajuda a aprender a 4 1
trabalhar em grupo.

3.01 A minha capacidade de me exprimir melhorou com o jogo através do debate no| 3,4 1,1
forum.
3.02 A interaccdo com pessoas no jogo auxilia-me a desenvolver capacidades de| 3,5 1,2

comunicacao fora do jogo

3.06 A interaccdo com outros jogadores tem-me ajudado a resolver problemas escolares | 2,7 1,2
ou profissionais.

Tabela 4.17: Média e desvio padréo para os itens relativos & promogéo de comunicagéo e interacgao entre os
jogadores

No entanto, tal como nos itens sobre resolucao de problemas, os resultados obtidos para
o item sobre a transferéncia destas capacidades para a vida escolar ou profissional (2,7) ficou
bastante préximo do valor médio. Desta forma, podemos concluir que os jogadores nao
conseguem utilizar as capacidades de comunicacao promovidas pelo jogo para potenciar a sua

vida escolar ou profissional.

O item sobre se os jogadores concordavam que a colaboracéo entre eles tornava o jogo
mais facil obteve resultados positivos em todos o0s jogos, ja que pelo menos 57% dos jogadores

(Tabela 4.18) concordam parcial ou totalmente com este item.
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‘ . Discordo Discordo  Né&o concordo| Concordo Concordo
Acho mais  fécil - completar uma totalmente | parcialmente nem discordo parcialmente totalmente
misséo quando jogo em grupo.
f % f % f % f % f %

Ikariam (n=107) 6 6 8 7 15 14 32 30 46 43

OGame (n=55) 1 18 2 4 10 18 15 27 27 49

Gladiatus (n=56) 6 11 3 5 13 23 14 25 20 36

Metin2 (n=103) 12 12 10 10 22 21 29 28 30 29

Tabela 4.18: Colaboracao entre jogadores facilita o jogo

Contudo, as respostas obtidas para o Gladiatus, ficaram fora do esperado. Este jogo,
conforme foi referido na seccdo 4.1.4 - Comunicacdo e Interaccdo -, ndo necessita da
colaboracao entre os jogadores para realizar qualquer missao dentro do jogo. Portanto, atribui-se
o resultado obtido ao facto de os jogadores terem considerado as possiveis vantagens trazidas

pelo terreno comum da aliangca como um facilitador aquando da realizacdo de uma missao.

Os resultados obtidos para a afirmacao sobre a necessidade de colaboracao entre os
jogadores, mostra, no entanto, que os jogadores de Gladiatus ficam em dulvida sobre esta
necessidade (Tabela 4.19). O numero de jogadores que discordam total ou completamente
(36%) & semelhante ao numero dos que concordam parcial ou totalmente (43%) com esta
afirmacéo. Sendo que este foi o Unico dos quatro jogos analisados em que menos de 50% dos

seus jogadores concorda parcial ou totalmente com este item.

Ao jogar [nome do jogo] percebo que  Discordo Discordo | Ndo concordo Concordo Concordo
existem determinadas tarefas que totalmente  parcialmente nem discordo parcialmente = totalmente
nao consigo realizar sem a ajuda de
outros jogadores

f % f % f % f % f %

Ikariam (n=107) 7 7 11 10 25 23 34 32 30 28

OGame (n=55) 6 11 6 11 12 22 13 24 18 32

Gladiatus (n=56) 13 23 7 13 12 21 17 30 7 13

Metin2 (n=103)| 11 11 5 5 23 22 34 33 30 29

Tabela 4.19: Necessidade de colaboragéo entre jogadores

O jogo Metin2 possui o maior nimero de jogadores (62%) que concordam parcial ou
totalmente com essa necessidade de colaboracdo. Isso ¢ atribuido ao facto de neste jogo
existirem adversarios (monstros de niveis avancados), e missdes (guerras entre guildas e

conquistas de castelos), que s6 podem ser realizadas em grupo.
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A maior parte dos jogadores (pelo menos 64% para o OGame) concordam que 0s jogos
promovem a capacidade de se trabalhar em grupo (Tabela 4.20). Este resultado pode ser um
reflexo do facto dos jogos do tipo MMOG exigirem a interaccao entre os jogadores (Steinkuehler,
2004; Hobbs et. al., 2006). Deste modo, os jogadores aprendem a negociar entre si para
cumprir objectivos que sozinhos nao conseguiriam alcancar e fazem isso através de ferramentas
de comunicacdo e interaccao disponibilizadas pela prépria empresa criadora do jogo, ou
utilizando outros recursos como grupos de MSN7 ou salas de chat privadas no IRC”, criados e

geridos pelos proprios jogadores.

Pela minha experiéncia, jogar em  Discordo Discordo | Nao concordo  Concordo Concordo
ambiente  multiplayer  ajuda a2 ‘otalmente | parcialmente nem discordo parcialmente  totalmente

aprender a trabalhar em grupo. f o F % f % f % £ %

lkariam (n=107) 3 3 5 5 14 13 37 34 48 45

OGame (n=55)| 2 4 3 6 9 16 15 27 26 47

Gladiatus (n=56)| 2 4 0 0 10 18 26 46 18 32

Metin2 (n=103) 6 6 5 5 21 20 40 39 31 30

Tabela 4.20: Os jogos ajudam a aprender a trabalhar em grupo

Apenas no lkariam menos de 50% dos jogadores concordara parcial ou totalmente com a
afirmacao de que a utilizacdo do forum de discussao trouxe uma melhoria as suas capacidades

comunicativas (Tabela 4.21).

Para os outros jogos o menor valor encontrado foi 51% para o OGame. Contudo, um
grande numero de jogadores, pelo menos 56% para os jogos lkariam e Gladiatus, diz concordar
parcialmente ou posicionou-se de forma neutra sobre este item. Desta forma, apesar de um
pequeno numero de jogadores ter discordado parcial ou totalmente, nao é possivel atribuir ao
uso do forum as melhorias comunicativas obtidas pelos jogadores, ja que a participacao neste
ambiente ndo é ligada a participacdo no jogo. Este facto é confirmado por alguns jogadores,

como a Bett, que apesar de ser uma jogadora avancada de lkariam, afirma nunca ter

76 Recurso que permite a criacdo de uma sala de chat privada, que pode ser utilizada dentro do proprio
ambiente do MSN Messenger - <http://groups.im/>

77 Sigla de Internet Relay Chat, € um protocolo de comunicacdo bastante utilizado na Internet. Utiliza-se
basicamente como bate-papo (chat) e troca de arquivos, permitindo a conversa em grupo publica ou privada.
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frequentado o férum de discussao oficial do jogo: “Olha, para falar a verdade, eu nunca entrei

naquilo [a M7,

A minha capacidade de me exprimir,  Discordo Discordo  N&o concordo| Concordo Concordo
melhorou com o jogo através do ‘otalmente  parcialmente nem discordo parcialmente  totalmente

debate no forum. f % £ % f % f % f %

lkariam (n=107) 16 15 6 6 39 36 21 20 25 23

OGame (n=55) 4 7 1 2 22 40 15 27 13 24

Gladiatus (n=56) | 1 2 7 12 18 32 19 34 11 20

Metin2 (n=103) 9 9 4 4 35 34 41 40 14 13

Tabela 4.21: A utilizagao dos féruns melhora as capacidades expressivas do jogador

Os jogadores tiveram opinides divergentes sobre o item que inquiria sobre o
desenvolvimento de capacidades de comunicacdo fora do jogo, facilitadas pela pratica do jogo
(Tabela 4.22). Em todos os quatro jogos analisados, mais de 50% dos jogadores concorda
parcial ou totalmente com a afirmacdo sobre a possibilidade de transferir as capacidades de
comunicacao e cooperacao desenvolvidas no jogo para a vida real. No entanto, o Ikariam
destaca-se dos outros trés jogos, uma vez que possui pelo menos 10% a mais de jogadores que
concordam parcial ou totalmente com este item. Esta diferenca pode ser atribuida ao facto de
este ser 0 jogo que mais necessita da cooperacao entre os jogadores, conforme mostrado no

ponto 4.1.4- Comunicacao e Interaccdo.

Para os jogos Gladiatus e Metin2 o nimero de jogadores que concordou totalmente com
esta afirmacdo, 13% e 12% respectivamente, é inferior a0 nimero de jogadores que nao
concorda nem discorda, 30% e 29% respectivamente. Isto pode ser atribuido a existéncia de um
maior nimero de tarefas a serem realizadas individualmente nestes dois jogos, o que levaria a
menos oportunidades de comunicacao entre os jogadores, criando menos possibilidades de

transferéncia destas habilidades para a vida real.

78 Mensagem privada, enviada através do sistema de troca de mensagens internas do jogo no dia
13/06,/2009. Nao possui um endereco fixo.
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Discordo Discordo | Nao concordo  Concordo Concordo

A interaccdo com pessoas no jogo
parcialmente | nem discordo parcialmente | totalmente

auxilia-me a desenvolver capacidades ~ totalmente
de comunicacdo fora do jogo. f % f % f % f % f %

lkariam (n=107) 10 9 9 8 18 17 37 35 33 31

OGame (n=55) 8 15 2 4 14 25 15 27 16 29

Gladiatus (n=56) 3 5 5 9 17 30 24 43 7 13

Metin2 (n=103) 10 10 9 9 30 29 42 41 12 12

Tabela 4.22: A interaccdo no jogo melhora as capacidades de comunicativas fora do jogo

Todavia, em todos o0s jogos o numero de jogadores que nao consegue utilizar a interaccao
e comunicacdo proporcionada pelo ambiente do jogo para potencializar a resolucdo de
problemas escolares ou profissionais (Tabela 4.23) é superior aos que conseguem. Além disso,
0 numero de jogadores que nao concorda nem discorda com esta afirmacao prevalece em dois
dos quatro jogos analisados, com excepcdo dos jogos lkariam e Metin2, onde o numero de
jogadores que discorda parcial ou totalmente desta afirmacéo é superior. Este resultado parece
indicar que apesar de estes jogos incentivarem a comunicacao entre os jogadores, esta

comunicacao acaba por ser informal ou apenas relacionada com o jogo.

A interac¢do com outros jogadores| Discordo Discordo | Nao concordo  Concordo Concordo
tem-me  ajudado a  resolver| totalmente | parcialmente nem discordo | parcialmente | totalmente
problemas escolares ou

profissionais. f % f % f % f % f %

lkariam (n=107) | 22 21 19 18 36 34 18 17 12 11

OGame (n=55) 10 18 8 15 22 40 8 15 7 13

Gladiatus (n=56) 8 14 12 21 23 41 9 16 4 7

Metin2 (n=103) | 28 27 16 16 36 35 20 19 3 3

Tabela 4.23: A interaccéo entre jogadores para resolver problemas escolares ou profissionais

4.2.5. 0 que motiva os jogadores a jogar

Tentou-se ainda identificar os aspectos de cada um dos jogos analisados que motivam os
jogadores a continuarem a jogar. Para tal, foi colocada uma pergunta de resposta aberta no
questionario (Anexo 2). Dos 321 inquiridos, 282 responderam a questdo, o que permitiu
estabelecer algumas categorias, representadas na nuvem de expressoes (Figura 4.17), que
mostram o que o0s jogadores consideram motivador para jogar (Figura 4.11).
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alianca ambiente do jogo
combates
complexidade desafIOS emocao
giFO/ |ega| historia interactividade jogabilidade

liberdade de caminho a seguir objectivos pré estabelecidos

tipo de jogo (mmog) vicio

simplicidade

regras

Figura 4.17: Nuvem de expressoes sobre os aspectos motivacionais dos jogos indicados pelos jogadores

O aspecto social dos jogos analisados é confirmado pelos jogadores que se sentem

motivados a continuar a jogar principalmente pelos amigos (121 respostas), feitos dentro ou fora

do ambiente dos jogos, como sendo a principal fonte de motivacao para que eles continuassem

no jogo (Tabela 4.24).

Total Ikariam OGame Gladiatus Metin2

Motivago (n=282) (n=97) (n=46) (n=51) (n=88)
f % f % f % f % f %
Amigos 121 25 33 19 20 24 22 23 46 37
Avanco pessoal no jogo 53 11 13 7 10 12 13 14 17 13
Diversédo 40 8 18 10 4 5 9 9 9 7
Desafios 27 6 15 8 4 5 5 5 3 2
Estratégias 25 5 15 8 6 7 2 2 2 2
Alianca 19 4 7 4 5 6 5 5 2 2
Ambiente do jogo 19 4 9 5 4 5 2 2 4 3
Tempo livre 19 4 7 4 2 2 6 6 4 3
Combates 17 4 9 5 4 5 3 3 1 1
Competicao 17 4 2 1 4 5 7 7 4 3

Tabela 4.24: Aspectos Motivacionais indicados pelos jogadores

Esta categoria pode ser vista nas respostas:

amigos meus que jogam comvenceram me se eles deixarem de jogar tambem

deixo. (222)

se nao fosse pelo grupo em si ja a muito que teria desistido. alias fui 1 dos 1°

no jogo mas a fala de jgualdade fez-me desistir embora ja a 7 meses que voltei

a pegar no jogo novamente com mais entusiasmo por ter encontrado 1 grupo
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com que me identifiquei. tambem gosto do desafio presente no jogo. tracar uma

meta e tenta-la atingir. (180)

De uma forma geral, ndo houve grandes variacdes entre os jogos analisados. Contudo, o
Ikariam aparece como tendo menos jogadores motivados pela presenca de amigos (19%),
enquanto que o Metin2 apresenta o maior numero de jogadores motivados por esta razdo (37%).
Essa diferenca ndo era esperada uma vez que o lkariam é o jogo que possibilita uma maior
interaccdo entre os seus jogadores. Contudo, esta pode ser atribuida principalmente ao
ambiente do Metin2 que permite um contacto mais “real” entre os seus jogadores, através da
utilizacdo dos avatares e a troca de mensagens instantaneas dentro do préprio jogo. Ou, de

acordo com um dos inquiridos, jogador de Metin2:

0 convivio com pessoas diferentes de mundos completamente diferentes mas
que por causa de um jogo se juntam nos chats (por escrifo e voz) e se fazem

grandes companhias de noftadas (262)
A categoria amigos seguem-se as categorias avanco pessoal no jogo e diversao.

Relativamente ao avanco pessoal no jogo, alguns jogadores (n=53), alegaram que a
“vontade de querer sempre ser mais forte” (46) ou “Tentar ser sempre melhor” (10) é o
principal aspecto motivador destes jogos. Para estes jogadores “evoluir no jogo é o que {...)

motiva a jogar. Evoluir, conseguir pontuacao e tornar grande no jogo” (63).

Alguns jogadores (n=40) reconhecem a importancia da “diversdo e o gozo de jogar” (9).
Além dos desafios (n=27) e da estratégia (n=25) proporcionados pelo sistema do jogo como

fonte de motivacao:

O facto [do OGame] ser um jogo de estratégia e ser em tempo real (pois nio é
um jogo que se jogue depressa acabando por demorar até muito tempo para
fazer certas coisas). Qualquer jogador acaba por criar estratégias para poder
jogar da melhor maneira e o poder descobrir novas técnicas a qualquer

momento é bom.(127)

Foi ainda apontado como factores de motivacao a alianca, o ambiente do jogo, o tempo

livre, os combates e a competicdo. Sendo estas caracteristicas esperadas em jogos do tipo
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MMOG e reconhecidas pelos jogadores, apesar de serem indicadas por um numero pequeno de

respondentes.

4.2.6. Os jogos online auxiliam na vida escolar ou profissional?

Das 321 respostas validas dadas ao questionario, 268 sujeitos responderam a pergunta
sobre se 0s jogos online auxiliam na vida escolar ou profissional. A maior parte dos respondentes
(43%) consideraram que 0s jogos online nao auxiliam a sua vida escolar ou profissional, perante

37% que reconhecem que auxilia e 21% que se situam numa posicao intermédia (sim e nao).

No Metin2 temos a maior diferenca entre as respostas com 46% negativas e apenas 28%
positivas (Grafico 4.1). Esta diferenca pode ser atribuida principalmente ao facto deste jogo
possuir maior enfoque nas lutas entre os jogadores e entre jogadores e NPC's. Deste modo, 0s
jogadores podem se limitar a aprender apenas a alguns comandos para a realizacdo dos
combate e nao precisam de um maior aprofundamento no sistema do jogo. Essa prevaléncia das
respostas negativas sé nao foi mantida para o lkariam, onde 41% dos jogadores considera que

0s jogos online os auxiliam de alguma forma.

Considera que os jogos online lkariam OGame
auxiliam na sua vida escolar
ou profissional?

Geral

Gladiatus Metin2

M 5im
H Nio
O Sime Néo

Grafico 4.1: Opinides dos jogadores sobre o auxilio dos jogos online na vida escolar ou profissional

No jogo Gladiatus os respondentes dividem-se entre os que reconhecem que 0s jogos

auxiliam na vida escolar e profissional (43%) e os que negam (45%).
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Além disso, conforme pode ser visto na Figura 4.18 e na Tabela 4.25, os jogadores
apontaram como principal aspecto negativo em relacao a vida escolar ou profissional o tempo

gasto nos jogos (n=47) através de respostas como:

Nao porque qualquer jogo online requer tempo. Tempo esse que seria
provavelmente muifo melhor aproveitado a trabalhar. Mas conciliando jogo e

trabalho consegue-se um bom resultado em ambos. (165)

Este aspecto foi mais referido pelos jogadores de Metin2, onde 22% dos jogadores o
indicaram nas suas respostas, o que pode ser atribuido ao facto destes jogadores terem de

dedicar atencao exclusiva ao jogo durante as sessoes.

auxdlio indirecto I 10 ¢ depende da pessoa

falta de aplicagao didatica |°

néo desenvolvem capacidades [DI'OD 1A COla problemas profissionais

sem conhecimento Util .« Sem mOtiVO

f & ; L d F .
simplicidade =] 3 i A = V I C I O

Figura 4.18: Aspectos negativos sobre os jogos online n&o auxiliarem na vida escolar ou profissional

Totais Ikariam OGame Gladiatus Metin2

Categorias Negativas (n=268) (n=94) (n=44) (n=47) (n=83)
f % f % f % f % f %
Tempo Gasto 47 27 12 22 9 33 8 30 18 27
Sem Motivo 40 23 17 31 7 26 7 26 9 14
Apenas diversado 22 13 6 11 2 7 0 0 13 20
Distincao entre mundos 18 10 5 9 4 15 4 15 5 8
Vicio 15 9 3 5 3 11 1 4 8 12

Tabela 4.25: Categorias negativas da relagdo dos jogos com a vida escolar ou profissional

Dos outros aspectos negativos, foram ainda apontados que os jogos servem apenas como

diversdo (n=22), havendo uma distin¢éo clara entre 0 mundo do jogo € 0 mundo real (n=18):
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néo.. cada coisa no seu lugar.. o jogos servem para quebrar a monotonia por
vezes existente na vida.. estar ocupado com tarefas diferentes alegra a vida das

pessoas.. Penso eu!! (16, reticencias no original)

Néao, quando estou fora do jogo ndo misturo situacdo que aconteceram neste
com a vida real pois acho que se devem separar certos e determinados pontos.

(179)

Nao obstante, uma grande parte dos jogadores (n=40) ndo apontou qualquer justificacdo

para considerar que os jogos nao auxiliam na vida escolar ou profissional.

A maior parte dos jogadores (Figura 4.19), que acreditam no contributo dos jogos
analisados para a sua vida escolar ou profissional, consideram que estes jogos podem melhorar

o relacionamento dentro e fora do jogo (n=40):

Em grande parte sim. Apesar da obvia parte negativa de consumir tempo de
estudo é dbvio que os jogos online estimulam a parte social de uma pessoa e a
sua perspectiva face aos problemas. Por exemplo na vida real néo tenho muitos
amigos em grande parte devido a obsessao pelas aparéncias que se vive hofe
em dia no entanto na internet (e ndo so no Ogame) sou uma pessoa altamente
comunicativa. Em suma. Os jogos online ajudam-nos a crescer e a ver o melhor

aas pessoas desde que a sua influéncia seja bem gerida. (117)

5 aplicacdo de conhecimento auterestima DUSCAr SOIUCOLS copacitode de decisic

Com u nlcagao &rcio confiarnos outos CONI 1ento Al constricsods personabidade cumipeir re depende da pessoa
desenvolvimento cognitivo desenvolvimento da escrita diferentes formas de pensar
@STFATEGIA acer scahs s s st sosconer Gt e recursos gestao do tempo histria s
- lideranca matematica negociacao ( jectivo DS genizagodestaretas percepcao de problemas persanalidade

raciocinio l6gico .. reIaC|0na mento
resolver pro ' EIMAS resolver situagdes reais wpors Sem mOtIVO

» Velocidade de raciocinio

Figura 4.19: Aspectos positivos sobre os jogos auxiliarem na vida escolar ou profissional
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Este resultado, aliado a outros aspectos citados, como a promocao do trabalho em grupo

(n=17) e Comunicacado (n=15), confirmam mais uma vez o potencial de socializacdo destes

jogos, onde a interaccao entre os jogadores é indispensavel. Foram ainda apontados por pelo

menos 10 jogadores: estratégia, aliviar o stress, resolver problemas, racioncinio logico e

Objectivos (Tabela 4.26).

Totais Ikariam OGame Gladiatus Metin2

Categorias Positivas (N=268) (n=94) (n=44) (n=47) (n=83)
f % f % f % f % f %
Relacionamento 40 16 12 14 9 25 6 16 13 22
Sem Motivo 23 9 9 11 3 8 4 11 7 12
Trabalho em Grupo 17 7 6 7 3 8 5 14 2 3
Comunicacéo 15 6 7 8 2 6 2 5 2 3
Estratégia 15 6 4 5 1 3 4 11 2 3
Aliviar o stress 12 5 3 4 1 3 0 0 8 14
Resolver problemas 12 5 1 1 4 11 4 11 1 2
Raciocinio logico 11 5 6 7 1 3 3 8 1 2
Objectivos 10 4 3 4 1 3 0 0 4 7

Tabela 4.26: Categorias positivas da relagdo dos jogos com a vida escolar ou profissional

No total os jogadores citaram 45 aspectos positivos (Anexo 7). Sendo que alguns

jogadores indicaram inclusive um desenvolvimento da escrita formal (n=b):

a Ssocializacdo entre jogadores quer no forum quer no jogo ajuda a

desenvolver uma linguagem mais apropriada de acordo com a Situacdo. Como

por exemplo eu ja fui diplomata duma das grandes aliancas do Zeta e ar tive

que desenvolver outra forma de linguagem que é mais formal como a que estou

a usar agora. Mas néo considero que me tenha auxiliado MUITO... E sempre

uma boa forma de descomprimir dos problemas escolares/profissionais. (10)

Todavia, tal como nos aspectos negativos, uma parte dos inquiridos (n=23) nao indicou

qualquer motivo para considerar que 0s jogos online auxiliavam na sua vida escolar ou

profissional.

4.2.7. Conclusao

Este estudo mostra um retrato dos jogadores online, sendo a amostra (n=321) composta

maioritariamente por jogadores do sexo masculino (89%), que possuem até 19 anos (66%) e até

ao 12° ano de escolaridade (72%). Além disso, sao utilizadores frequentes da Internet, com 42%
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dos respondentes alegando passar mais de 20h por semana ligados utilizando principalmente
programas de mensagens instantaneas (81%) ou e-mail (78%). A maior parte deles joga online

por um periodo que varia de 1 a 4 anos (56%) e 49% dos inquiridos indicou jogar outros jogos.

As médias obtidas para os itens relativos a resolucdo de problemas indicam que os
jogadores conseguem perceber que o jogo favorece esta caracteristica e conseguem transferi-la
para situacOes da sua vida real. No entanto, tém mais dificuldade em reconhecer e transferir
este conhecimento para a sua vida escolar ou profissional (obteve-se a média de 2,7). Estes

resultados ndo sofreram grandes alteracdes entre os jogos analisados.

De um modo geral, os jogadores reconhecem o jogo como um ambiente motivador. O
valor minimo da média para estes itens foi de 3,7, chegando a 4,3 para a interaccao com outros
jogadores. Os jogadores confirmaram ainda essa caracteristica social destes MMOG, indicando
como aspectos motivadores os amigos (n=121), as aliancas ou guildas (n=19), o relacionamento

(n=40) e o trabalho em grupo (n=17) como principais aspectos positivos.

Consequentemente, os jogadores reconhecem as capacidades de comunicacdo e
interaccao promovidas pelo jogo, com destaque para a promocdo de capacidades de se
trabalhar em grupo (média de 4,0). Contudo, tém dificuldade em reconhecer que as
capacidades desenvolvidas nos MMOG os auxiliam na sua vida escolar ou profissional (média de
2,7). O que pode ser consequéncia de na sua actividade lectiva ou profissional ndo serem

solicitadas as capacidades desenvolvidas nos MMOG.

4.3. Potencialidades educativas dos MMOG

Acreditamos que os jogos analisados constituem ambientes favoraveis a pratica do
trabalho em grupo, da colaboracao entre pares, da resolucdo de problemas, da capacidade de
trabalhar com a informacdo disponivel para a construcdo de conhecimento e do uso da
tecnologia. Todas estas capacidades sao reconhecidas como essenciais para os individuos que
desejam obter sucesso de alguma forma na sociedade do conhecimento (Galarneau & Zibit,

2007).
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4.3.1. Motivacao

Ambientacdo: Ambiente do jogo, Historia e Cenario

Todos os jogos desenrolam-se em universos particulares. Desta forma, ainda que a base
técnica dos jogos seja bastante parecida, o que pode ser notado através da semelhanca dos
sistemas de calculos, cada jogo conta com uma histdria especifica. Esta especificidade cria uma

linha narrativa consistente para cada um dos jogos.

O cenario criado para cada jogo foi pensado para dar ao jogador a ideia de estar vivendo
na época em que a histdria se desenrola. Desta forma tanto no ambiente em 3 dimensdes do
Metin2, como nas telas fixas do lkariam, OGame e Gladiatus, o jogador ira encontrar cores,
formas, textos e personagens que o remetem para o mundo virtual do jogo. Estas mesmas
caracteristicas sao levadas para as formas de comunicacao fora do ambiente do jogo, como os

foruns, ou e-mails (Figura 4.20).
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Dla tiagoslg!

Um novo esplendor surge debaixo do sol do Mar
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diszo, o afluxo constante de novos moradores i
permite a cidade florescer e prosperar.

s deuses do mundo antigo continuam a
manter-se atentos a tudo. No entanto Demeter,
Athena e Ares ndo oferecem apenas proteccao
mas dio também ao seu povo milagres
inspiradores. Sacerdotes ddo voz aos deuses
espalhando a fé e a crenca entre os habitantes e
guanto maior a fé destes maiores se tornam as
oferendas e milagres divinos.

A decisdo de criares o templo ou simplesmente
usares o espaco de construgdo para outro edificio
€ inteiramente tua! Descobre o nowvo sistema
de milagres = familiariza-te com o renovado
sistema de combate. Um tutorial & um novo
sistema de mensagens globais também te
irdo ajudar a compreender o jogo.

Funda o teu império de ilhas na

Figura 4.20: Email enviado pelo lkariam anunciando a actualizagéo do sistema

Através destes recursos, o jogo cria um ambiente persuasivo que leva o jogador a
aprender uma série de regras, rotinas e accdes para alcancar o sucesso no jogo, permitindo a
construcdo do conhecimento pelos jogadores de forma activa. Ou conforme apontado por

Williamson (2009: 13):

(...)rough the act of playing games, players are active in the construction of
knowledge, rather than its passive recipients. This view therefore reinforces the

notion of schools and classrooms as spaces for experimentation and focuses on
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the ways in which people learn by constructing knowledge actively alongside

others, rather than by receiving knowledge passively from others.
Organizacao das tarefas

Todos os jogos apresentam as tarefas a serem realizadas de forma ndo sequencial, e trés
dos jogos analisados apresentam uma relacdo entre as tarefas. Desta forma, as tarefas ao
serem realizadas passam a se constituir em desafios separados do desafio principal, em
pequenos jogos. Estes pequenos jogos, ndo podem ser considerados tarefas-extra, uma vez que
0 jogador tem a consciéncia de que deve realizar estas accdes para atingir seu obectivo final

dentro do jogo.

Pode-se dizer portanto, que o jogo seduz o jogador através de pequenos enigmas que
devem ser resolvidos a medida que este avanca, adquirindo mais pistas em missdes ou
combates que podem ser utilizadas posteriormente. Desta forma cada tarefa passa a ser
solucionada através da examinacao, exploracao e interpretacdo das dicas dadas, em conjunto
com as técnicas ja desenvolvidas através de outras missdes. Ou conforme ¢ dito por Tronstad

(2004, citado em Karlsen, 2008: s/p):

Every discourse contains something that will evade interpretation, and everything
evading interpretation may function seductively: including the MUD quest,
starting out as a total enigma. Everything in the description of the room may be
significant - and at the same time, nothing really is significant. Nothing leads
anywhere at this point. When a player doesn’t know where to start every
insignificant word may successtfully fake significance. Gradually, though, the
Initial stage of helplessness is overcome, through examination, exploration, and

Interpretation.
Rankings

Os jogadores sao levados ainda a competirem entre si, através de sistemas de pontuacao
que podem ser constituidos de um simples acumular de pontos de experiéncia, como no Metin2,
até sistemas complexos, envolvendo 6 itens distintos, como no Gladiatus. Nestes dois jogos os

jogadores podem ainda ser reconhecidos, ainda que extra-oficialmente, por caracteristicas
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pessoais como € o caso do jogador Negociante do Gladiatus, que é tido como um bom vendedor

de mercadorias e por isso consegue proteccao e respeito dos demais.

Nos outros jogos, lkariam e OGame, estas diferentes estratégias levam a diferentes
clasificacdes, com destaque para o lkariam que classifica os jogadores em 10 categorias
diferentes. Este sistema diferenciado ira servir como forma de motivacdo, uma vez que mostra
ao jogador que ele nao precisa ficar preso a uma estratégia imposta pelo sistema do jogo para

ser reconhecido pelos seus pares.

4.3.2. Comunicacao e Interaccao

Os MMOG sao criados para que somente em grupo se consiga atingir as maiores metas
propostas pelo sistema do jogo (Galarneau, 2007). Em trés dos quatro jogos analisados esta
caracteristica é reforcada na realizacdo de missdes em grupo. Estas podem ser bem
estruturadas e definidas oficialmente dentro do sistema do jogo, como as guerras entre guildas,

ou podem ser informais, através de tratados verbais realizados entre os jogadores.

O Metin2 destaca-se dentre os demais por possuir um sistema que avisa em tempo real
para todos os jogadores, as guerras que sao estabelecidas e o seu andamento. Este aviso serve
para juntar os jogadores participantes de uma determinada guilda em torno de um propoésito
comum, ainda que este propdsito seja o de “matar” outros jogadores. Os jogadores entendem
que somente com o trabalho conjunto das diversas classes de jogadores € possivel vencer uma
guerra e terminar por tomar posse de um castelo. Para os demais jogos, estas guerras sao

tratadas de forma mais informal, através de anuncios nos foruns oficiais™.

Além disso, os jogos lkariam, OGame e Metin2 permitem a realizacdo de missdes em
equipa. Para o Ikariam e o OGame estas missdes se resumem em ataques, que sao realizadas
fora do ambiente de guerra, mas que sdo necessarios uma vez que se mostram mais lucrativos
para 0s atacantes que conseguem atacar jogadores mais avancados e consequentemente roubar
uma maior quantidade de recursos. O mesmo sistema pode ser utilizado em defesas, onde

varios jogadores se juntam para defender um outro jogador de um ataque iminente.

79 lkariam - <http://board.ikariam.com.pt/index.php?page=Board&boardID=117>
Gladiatus - <http://board.gladiatus.com.pt/index.php?page=Board&boardID=17>
0OGame - <http://board.ogame.com.pt/index.php?page=Board&board|D=57>

135



4 - Andlise dos dados

A colaboracao entre os jogadores aparece ainda no comeércio, ja que muitas vezes os
jogadores colocam produtos & venda a um preco acima do valor de mercado, apenas para
conseguirem dinheiro de forma mais facil, ou como uma reserva de dinheiro para impedir que

este seja roubado por outros jogadores em batalhas.

Os locais reservados para as guildas ou aliancas dentro dos jogos Gladiatus e Metin2 e as
ilhas do Ikariam, dependem da colaboracado entre os jogadores, através de doacao de dinheiro e
outros materiais, para evoluirem e consequentemente, trazer maiores vantagens para o0s

jogadores.

O Gladiatus mostrou-se como sendo o jogo que menos favorece a comunicacdo e a
interaccao entre os jogadores. Isso porque, apesar de possuir um sistema oficial de formacao de
aliancas, com a possibilidade de criacdo de construcées que trazem vantagens aos seus

integrantes, ele nao permite a realizacao de missdes em grupo.

Para além disso, mais de 80% dos jogadores de todos os jogos indicaram sentirem-se
motivados a interagirem com outros jogadores. Mesmo no Gladiatus, onde a comunicacao entre
0s jogadores mostrou-se desnecessaria para que seus jogadores obtenham sucesso, 16% dos
jogadores indicaram que o jogo favorece o relacionamento interpessoal. Ocorre ainda uma
valorizacao das amizades formadas dentro do ambiente do jogo, ou que sao trazidas da vida real
para o ambiente do jogo, ja que 25% dos jogadores indicam os amigos como a principal fonte de

motivacao para continuarem jogando.

Portanto, a necessidade de comunicacao tornou-se bastante evidente em trés dos quatro
jogos analisados. Pode-se dizer que os jogos analisados favorecem principalmente a criacdo de
capacidades relacionadas com a comunicacédo e interaccao entre os jogadores, em especial o
trabalho em equipa e a colaboracédo entre os pares, que podem ser observados principalmente

nas batalhas e na troca de produtos e mercadorias.

4.3.3. Resolucéo de Problemas

Nos quatro jogos analisados as tarefas sao apresentadas de forma nao sequencial. Desta
forma, os jogadores devem analisar os desafios que o jogo apresenta, organizar as informacdes

existentes e tomar as decisdes que achar mais acertadas. Esta caracteristica aparece ainda nos
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momentos em que o jogador deve escolher como proceder para evoluir a sua personagem, nos

jogos Gladiatus e Metin2, ou as suas pesquisas, nos jogos lkariam e OGame.

No momento de evoluir a sua personagem, o jogador dispde de um numero limitado de
pontos de experiéncia ou ouro que deve distribuir dentre as caracteristica pessoais (forca,
destreza, inteligéncia, entre outros) que acha mais importante. A escolha destas caracteristicas
deve seguir a sua estratégia pessoal de evolucdo. Além disso, o jogador deve escolher ndo
somente quais caracteristicas ira pontuar, mas deve ser capaz de prever a sequéncia dessa
pontuacdo. Por exemplo, o jogador Kimahri criou um tépico no férum de Metin2, Destreza para
um Sura®, apenas para saber sobre a distribuicdo de pontos a ser realizada para a sua

personagem:

Um sura presisa de inteligencia para praticar os feiticos e presisa de forca para
lutar com uma espada, tambem presisa de constituicdo para ter mais HP. So
que eu nao sel em relacdo 4 destreza. Eu sei que ela me faz correr mais
depressa mas depois diz que permite acertar mais golpes. Ora, o que eu nao sef
é se 550 de acertar mais golpes SO se aplica aos arcos utilizados pelos ninjas ou

para todo tipo de lutas em geral.

Resumindo a minha pergunta: a destreza tem alguma importancia para um

Sura?

Para os jogos lkariam e Ogame, o jogador deve ser capaz de estabelecer dentro da sua
estratégia, quais as pesquisas que lhe trarao mais vantagens e em qual sequéncia elas devem
ser realizadas. A escolha de uma pesquisa errada ira acarretar a perda de horas de jogo e
consequentemente um atraso no seu avanco dentro do jogo. Entretanto, algumas vezes este
atraso é imposto pelo ambiente de jogo, através de manutencdes de servidor ou do sistema, ou
mesmo quando ocorrem actualizacdes do jogo. Neste caso, os jogadores mais experientes
percebem que este atraso € necessario para a sua evolucao no jogo, como pode ser notado

através da fala do jogador Sr Ricardo®, General da alianca Darck Mercenary:

boas..

80 <http://board.metin2.com.pt/index.php?page=Thread&postID=14910>
81 Mensagem enviada para a alianca Darck Mercenary, através do sistema de troca de mensagens internas
da alianca no dia 17/10/2009. Nao possui um endereco fixo.
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pessoal irei alterar as minhas tropas por [sso para atques nao contem comjgo,

esla semana vou preparar-me para esta versao..
BOM JOGO

A liberdade dada pelo sistema do jogo para o jogador estabelecer sua estratégia pessoal e
0s caminhos a serem seguidos para se atingir o objectivo principal, permite criar varias
possibilidades de caminhos a serem seguidos, que vao de acordo com a sua estratégia pessoal
de evolucao. Desta forma, o jogador acaba por aprender os limites e possibilidades oferecidas

pelo sistema do jogo através da tentativa erro.

Além disso, se considerarmos que 0s jogos nao possuem outro objectivo que nao seja o
de evoluir em status a sua personagem, os jogadores ficam livres para testar diversas solucoes
para os problemas que lhes sdo apresentados em um ambiente pratico, que permite a mudanca

da estratégia adoptada a qualquer momento do jogo.

Os jogadores reconhecem estas necessidades dos jogos uma vez que discutem, nos
foruns oficiais dos jogos, as estratégias possiveis de ataques e defesas, bem como os caminhos
a serem percorridos, tendo em conta a arvore tecnoldgica de cada jogo, e as estratégias que
possam ser adoptadas. O inquérito feito aos jogadores apontou que eles concordam que o jogo
favorece estas capacidades, principalmente o facto do jogo promover diferentes formas de

resolucdo de problemas para se atingir um objectivo.
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5. Conclusao

Este capitulo apresenta as conclusdes dos dois estudos realizados (5.1), bem como a
implicacdo desta investigacao dentro do cenario actual da investigacdo na area de jogos e
educacdo (5.2). De seguida sao apresentadas algumas possiveis formas de utilizacdo dos MMOG
no processo de ensino e aprendizagem (5.3) e terminamos com a apresentacado de sugestdes

para investigacdes futuras (5.4).
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5.1. Conclusao dos estudos

Foram realizados dois estudos complementares. No primeiro, foram analisados quatro
jogos online do tipo MMOG com o objectivo de verificar as capacidades que os jogos MMOG
exigem e desenvolvem nos jogadores, bem como as potencialidades educativas destes jogos. No
segundo estudo, os jogadores foram inquiridos sobre a percepcdo que tém das caracteristicas

educativas desses jogos e se as conseguiam transferir para a sua vida escolar ou profissional.

A analise dos jogos online lkariam, Ogame, Gladiatus e Metin2, através da utilizacao do
Guido de Analise de MMOG, serviu para estabelecer caracteristicas comuns a jogos deste tipo
que poderiam ser aproveitadas de alguma forma para o ambiente escolar. Ainda que esta nédo

seja a intencdo da empresa responsavel por estes jogos, que se preocupa principalmente com

0s aspectos relacionados com a diversao e comunidade®.

Todos os quatro jogos incentivam a resolucao de problemas e a realizacdo de objectivos,
ja que possuem uma estrutura de narrativa aberta, sem indicacdo de caminhos a serem
seguidos pelo jogador. Além disso, todos os jogos contam com uma grande variedade de tarefas
que exigem do jogador um certo esforco cognitivo na construcao do seu caminho pessoal, que
sera trilhado dentro do ambiente do jogo. Estas mesmas caracteristicas sédo percebidas pelos
jogadores, mas a grande maioria dos jogadores nado consegue transferir as capacidades

desenvolvidas para a vida escolar ou profissional.

Constituem-se ainda em ambientes motivacionais, onde os jogadores se sentem & vontade
para explorar o mundo virtual, construindo e testando o seu conhecimento através dos
feedbacks fornecidos pelo ambiente do jogo. Esta observacao é um reflexo das respostas dadas
pelos jogadores que se sentem motivados a interagirem com outros jogadores, na realizacao de
objectivos, na assimilacao das regras internas do jogo e na procura de material complementar

ao fornecido pelo ambiente do jogo.

Os jogos favorecem e exigem a troca de informacdo e a construcdo colectiva do

conhecimento. Além de ser reconhecido pelos jogadores que consideram 0s amigos como

82 A forma como a empresa estrutura os jogos pode ser vista em:
<http://www.gameforge.de/content/view/24/23/lang,en/>
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principal aspecto motivador e apontam as melhoras de relacionamento como principal ponto
positivo dos jogos, este facto também é percebido ao analisar-se a mecanica do jogo e as
ferramentas de interaccdo e comunicacao fornecidas pela empresa responsavel pelos quatro
jogos. Esta exigéncia, contudo, foi menos sentida no Gladiatus, uma vez que este & um jogo

onde o grupo nao tem tanta importancia no avanco pessoal do jogador.

No entanto, neste estudo constatou-se uma distincao clara entre mundo dos jogos e
mundo real. Isso pode ser notado por dois factores principais: (1) grande parte dos jogadores
reconhecem que desenvolvem capacidades como aprender a trabalhar em grupo e a resolucao
de problemas, mas a maioria dos jogadores nao conseguem utilizar as capacidades
desenvolvidas no ambiente do jogo para a sua vida escolar ou profissional; (2) a maior parte dos

jogadores nao considera que os jogos auxiliem na sua vida escolar ou profissional.

5.2. Implicacao da investigacao

As tecnologias de comunicacdo modernas e a sociedade do conhecimento trouxeram uma
mudanca sem precedentes requerendo novas capacidades e competéncias. Por mais de uma
década, os jovens tém aumentado a sua literacia sociocultural através da participacdo em
mundos virtuais. Construindo assim uma forma de pensar inerente da estrutura social e da
dindmica da aprendizagem online. Seja em comunidades de pratica ou através de jogos e
simulacdes, os ambientes online podem ser um meio eficaz de se obter as competéncias de
comunicacao, colaboracao e procura independente pelo conhecimento, essenciais para o século

XXI.

Os jogos online apresentam-se como um ambiente favoravel para o desenvolvimento de

competéncias:

. A colaboracdo entre diversas equipas, através do uso de ferramentas de

interaccao e comunicacao dentro e fora do ambiente do jogo, para a realizacao de tarefas.

J A capacidade de procurar e trabalhar a informacédo transformando-a em

conhecimento util, para resolver os problemas que vao surgindo no ambiente virtual.
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J A tomada rapida de decisdes com base em informacdes pré-existentes, com o

objectivo de resolver problemas.

Este constitui um dos contributos do estudo realizado, que foi complementado com o
inquérito aos jogadores, que reconhecem as capacidades desenvolvidas pelos MMOG mas a
maioria dos jogadores ndo as perspectivam como podendo ser transferidas para o contexto
educativo. Podemos concluir que os jogadores distinguem a componente ludica dos MMOG da
actividade escolar ou profissional, ndo considerando, a maioria, a possibilidade de transferir as

capacidades adquiridas nos MMOG para outros ambientes da vida real.

Estes resultados sdo um pouco mais optimistas do que os defendidos por Squire (2002)
sobre a sua descrenca relativamente a que os estudantes consigam transferir o que aprendem

no jogo para a vida real.

E necessaria a criacdo de modelos pedagdgicos que incorporem os beneficios cognitivos
trazidos pelos jogos electrénicos. Desta forma, deve-se pensar ndo somente no que se pode
aprender com os videojogos mas também, como se pode aprender. E preciso ter em mente de
que forma estes ambientes online podem ser utilizados como uma mais-valia no processo de
motivacdo, na busca por novos desafios, na persisténcia em se cumprir objectivos e,

principalmente, na melhoria da comunicacao interpessoal.

5.3. Os jogos na aula

Para finalizar gostariamos de deixar algumas consideracdes sobre a utilizacdo de jogos
electrénicos, em especial jogos do tipo MMOG, em contexto de ensino/aprendizagem. Para
comecar € importante que, independente do jogo a ser escolhido, o educador deve ter em

consideracao a lista de requerimentos (BECTA 2003; Charsky & Mims, 2008):
1) Equipamentos necessarios
2) Conteudo apropriado
3) Tempo necessario para que os alunos aprendam a jogar

4) 0O jogo deve possuir pontos que permitam guardar o avanco do jogador
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5) Existéncia de varios tipos de cenarios

6) O jogo deve ser jogado exaustivamente pelo professor

7) Procure garantir o suporte técnico e administrativo necessario
8) Entre em contacto com os pais ou responsaveis

Desta forma, evitam-se problemas basicos de funcionamento do jogo, bem como se
possibilita uma maior personalizacao dos jogos com o contetdo que se pretende trabalhar. Os
pontos onde se pode guardar o avanco no jogo sao importantes uma vez que além de
permitirem que o jogador/estudante experimente varios caminhos e estratégias, ajudam na
adaptacdo do tempo de jogo com o tempo da aula. Para além disso, devem ser verificados,
dentre os jogos existentes, aqueles que estao de acordo com as expectativas dos docentes.

A criacdo de mods ja tem sido explorada por investigadores, como por exemplo 0s
educadores do MIT que criaram um jogo histérico com base no Revolutionary War (Beedle &
Wright, 2007). Entretanto, muitas vezes esta criacdo requer conhecimento avancado de
programacao e producdo de scripts, o que pode transferir esta opcdo para niveis avancados de

ensino, como por exemplo uma licenciatura em Informatica.

Criar um jogo novo pode fornecer um cenario ideal de troca de informacdes entre os
participantes, uma vez que o professor podera dividir os jogadores/estudantes em diversos
grupos distintos, cada um com uma funcdo especifica. Por exemplo um grupo ficaria
responsavel pela criacdo do cenario, e outros pela historia, regras, objectivos e personagens.
Desta forma o educador teria o papel de facilitar a comunicacdo entre os estudantes, garantindo
que todos participassem da mesma forma na resolucdo dos problemas que aparecessem,

desenvolvendo o trabalho em equipa e igualmente motivados na troca de experiéncias.

Esta opcao requer bastante tempo, e por isso pode nao resultar no trabalho desejado. O
educador deve ainda estar preparado para eventuais problemas técnicos que possam surgir no
decorrer do desenvolvimento que nao estavam previstos no inicio, como a necessidade de uma
linguagem de programacao diferente da que estava a ser utilizada, ou a percepcdo de que o

sistema escolhido nao possibilita as accdes que se desejava inicialmente.

A utilizacdo de um jogo existente, quando de acordo com a tematica da aula, pode

promover a melhoria do desenvolvimento psicomotor, orientacdo espacial, imaginacdo e
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criatividade (Williamson, 2009). Permite ainda a possibilidade de se experimentar maquinas e
sistemas complexos, administrar recursos escassos para além de servirem como fonte de

motivacao.

Além disso, jogos do tipo MMOG proporcionam aos estudantes uma experiéncia multi-
cultural num cenario de intensa competicao, o que pode gerar uma série de discussoes a
respeito de assuntos como politica, aspectos de socializacdo, problemas de fundo moral e

economia.

Nao obstante, os jogos devem ser vistos como uma ferramenta que auxilia na sala de
aula, sempre acompanhados pelo professor e, quando possivel, deve-se ter outra

possibilidade/alternativa para os alunos que nao se sentem a vontade no universo do jogo.

5.4. Propostas para investigacoes futuras

Com base na investigacao realizada, propomos os seguintes estudos::

1. Estudar um grupo de jogadores que considerem ter desenvolvido determinadas
capacidades nos MMOG, analisando se eles tiveram que resolver situacdes na escola ou
no trabalho que as tenham de reutilizar, transferindo o conteido ou as capacidades

adquiridas para a nova situacao escolar ou profissional.

2. Realizar um estudo com um numero maior de jogos e de jogadores, para se poder ter

um retrato mais fiel das percepcoes destes sobre as problematicas levantadas.

3. Realizar um estudo com jogos em inglés, com o intuito de verificar se a estas mesmas
questdes o publico tera reacgdes diferenciadas.
4. Estudar as potencialidades educativas de jogos que surgem dentro das redes sociais

como o Facebook® ou Twitter®, observando principalmente se existe alguma diferenca nos

aspectos de socializacdo promovidos por estes jogos e pelos MMOG.

83 <http://www.facebook.com>

84 <http://www.twitter.com>
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5. Por fim, estudar as relaccdes sociais criadas entre jogadores nos MMOG sociais, como

0 e-Republik®. Verificando assim se existe um aumento das relaccdes interpessoais nestes

jogos em comparacao aos MMOG analisados.

O estudo da riqueza dos MMOG ainda esta nos primordios da investigacdo e impde-se
como um campo a ser explorado, por todas as destrezas, capacidades e competéncias que

exigem e desenvolvem.

85 <http://www.erepublik.com/en>
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Anexos

A seguir estao disponibilizados os seguintes anexos:

Anexo 1 — Guido de analise dos MMOG;
Anexo 2 - Questionario sobre Massively Multiplayer Online Games (MMOG);
Anexo 3 - Mensagem aos revisores;

Anexo 4 - Respostas apontadas para a opcdo Outros da questdo 2.2 - Além de jogar,

indique o que faz online;
Anexo 5 — Qutros jogos online jogados pelos jogadores;
Anexo 6 — Aspectos motivacionais apontados pelos jogadores;

Anexo 7 - Aspecto positivos e Negativos apontados pelos jogadores na relacdo dos jogos

com a vida escolar ou profissional.
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Anexo 1: Guido de analise dos MMOG

12 Parte - Identificacao
1. Nome
2. URL do jogo
3. Empresa Responsavel
4. Requisitos minimos do sistema
5. Lingua(s)
6. Ambiente
7. Histdria do jogo
8. Tipo de Comunidade

22 Parte - Objectivos

o

Descricao dos objectivos propostos pelo jogo

a. Final (Final pré-definido, Final pré-definidko com multiplos caminhos ou Final nédo
definido)

b. Subdivisdo dos objectivos principais (Tarefa Unica, Divisdo indicada ou Divisdo ndo
indicada)

c. Grau de dificuldade entre as etapas (Mesmo grau de dificuldade, Variacao Aleatodria ou
Aumento gradual)

3? Parte — Tarefas
10. Descricao da divisao das tarefas presentes no jogo

a. Ordem das tarefas (Tarefas sequenciais ou Tarefas ndo sequenciais)
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b. Ligacdo entre as tarefas (Ndo relacionadas entre si ou Relacionadas entre si)

c. Existéncia de tarefas extra (Inexistentes, Ndo acompanham em dificuldade a etapa
actual ou Acompanham em dificuldade a etapa actual)

4? Parte ~Comunicacao e Interaccao
11. Interaccéo entre os jogadores necessaria?
Sim
Nao

12. Ferramentas de interaccdo e comunicacdo disponibilizadas pela empresa responsavel pelo
jogo

(] Forum

[J  Chat

[1  Caixa de entrada particula

[1  Suporte para a criacdo de guildas
[ Conversas por voz

[1 Outras
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Anexo 2: Questionario sobre Massively Multiplayer Online Games (MMOG)

Este questionario tem por objectivo verificar se os jogadores percebem as mudancas

cognitivas provocadas pelos jogos e, se identificam o seu reflexo na sua vida escolar ou

profissional.
Obrigado pela colaboracao
Tiago Gomes

1. Caracterizacao
1.1. Idade:
Menos de 15 anos
Entre 15 e 17 anos
Entre 18 e 19 anos
Entre 20 e 25 anos
Entre 26 e 30 anos
Entre 31 e 35 anos
Mais de 35 anos

1.2. Sexo:
Masculino
Feminino

1.3. Grau de escolaridade
A ao 9° ano
12° Ano
Frequenta a Licenciatura
Licenciado
Frequenta a Pds-Graduacao
Pos-Graduacéo
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2. Acesso a Internet e Habitos de jogo

2.1. Quantas horas por semana passa na Internet
delabh.
de 5a 10 h.
de 10a 15 h.
de 15a 20 h.
Mais de 20 h.

2.2. Além de jogar, indique o que faz online
E-mail
Redes Sociais (Hi5, Orkut, Myspace, Facebook, etc)
Programas de Comunicacao Instatdnea (MSN, Google Talk, IRC, Outros)
Trabalho
Fazer o download de Musicas e/ou Filmes
Blogs e/ou outras ferramentas de publicacao
Outro(s):

2.3. Ha quanto tempo joga este ou qualquer tipo de jogo online
Menos de 1 més
Menos de 6 meses
Menos de 1 ano
de 1 a2 anos
de 2 a 4 anos
Mais de 4 anos

2.4. Quantas horas por semana joga /Nome do Jogo] online
delabh.
de5a 10 h.
de 10a 15 h.
de 15 a 20 h.
Mais de 20 h.

2.5. Joga outros jogos online? Em caso positivo quais?
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3. Percepcao da aprendizagem

Anexos

Nas questdes a seguir escolha uma opc¢éo entre 1 e 5 sendo:

1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo parcialmente; 3 - Nao concordo nem discordo;

4 — Concordo parcialmente; 5 — Concordo totalmente

3.1.

A minha capacidade de me exprimir melhorou com o
jogo através do debate no forum.

3.2.

A interaccdo com pessoas no jogo auxilia-me a
desenvolver capacidades de comunicacao

3.3.

As situacbes do jogo auxiliam a repensar 0s
conhecimentos para encontrar formas de se atingir um
objectivo

3.4.

As dificuldades de se concluir uma determinada etapa do
jogo, motivam-me a conversar com outros jogadores
sobre estratégias do jogo.

3.5.

Acho mais facil completar uma missdo quando jogo em
grupo.

3.6.

A interaccdo com outros jogadores tem-me ajudado a
resolver problemas escolares ou profissionais.

3.7.

Jogos multiplayer ajudam a pensar nas consequéncias
das minhas accdes quando tenho mais de uma opcao
para realizar uma tarefa.

3.8.

Meu desejo de jogar nao diminui, mesmo que precise de
me esforcar mais para atingir um objectivo.

3.9.

Pela minha experiéncia, jogar em ambiente multiplayer
ajuda a aprender a trabalhar em grupo.

3.10. E mais facil realizar determinada tarefa quando consigo

estabelecer uma relacdo entre as regras e 0s objectivos
do jogo.

3.11.

O facto de resolver problemas no jogo /rnome do jogo]
tem-me auxiliado a resolver problemas escolares ou
profissionais.
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3.12. Ao jogar [nome do jogo] percebo que existem
determinadas tarefas que nao consigo realizar sem a
ajuda de outros jogadores

3.13. Para se atingir um objectivo dentro do jogo ¢é
necessario dividi-lo em \arias tarefas.

3.14. Sinto-me motivado a aprender as regras e comandos
do jogo logo que comeco a jogar.

3.15. O jogo promove diferentes formas de resolucdo de
problemas para atingir o seu objectivo.

3.16. Os desafios propostos pelo jogo motivam-me a
procurar por material extra (forum do jogo, sites
especializados, etc.), para que consiga resolvé-los.

4. Opinides do jogador

4.1. O que o0 motiva a jogar /Nome do Jogof?

4.2. Considera que os jogos online auxiliam na sua vida escolar ou profissional? Justifique.
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Anexo 3: Mensagem aos revisores

Assunto: Pedido de Avaliacdo de questionario
Exmo. Senhor Professor

O meu nome ¢é Tiago Gomes e estou a elaborar a minha dissertacdo de Mestrado em
Educacao, Tecnologia Educativa, intitulada “O Potencial Educativo dos Massively Multiplayer
Online Games: um estudo exploratorio sobre os jogos lkariam, OGame, Gladiatus e Metin2 e
seus jogadores” sob a orientacdo da Prof® Doutora Ana Amélia Amorim Carvalho, na

Universidade do Minho.

O objectivo deste e-mail é solicitar a sua avaliagdo dos instrumentos em anexo, que

servirao de base ao estudo que iremos desenvolver.

Agradeco o envio das correccdes para o e-mail tiagoslg@gmail.com.

Deixo também o meu contacto telefonico, para alguma eventualidade: 913990185.
Agradeco desde ja, pela sua disponibilidade.

Tiago Gomes
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Anexo 4: Respostas apontadas para a opcao Oufros da questdo 2.2 - Além de

jogar, indique o que faz online

Resposta Categoria
youtube Video
Jogar Nintendo DS pelo emulador jogos
Ver Anime... video

Sites cientificos de partidos politicos e pesquisas em geral

pesquisa;estudo

Redtube pornografia
| Jogar jogos
Pesquisas.. pesquisa

pesquisas trabalhos para a escola

pesquisa;estudo;trabalho

procuro jogos para baixar

jogos;download

Leio sobre diversos assuntos em varios sites

pesquisa;noticias

redtube.com pornografia
noticias noticias;pesquisa
Forum forum
Downloads alheios downloads
Estudo e pratico programacao estudo

busco curiosidades pesquisa

Tribal Wars jogos

youtube video

Estudos estudo

Vejo porno pornografia

Design gréfico

estudo;trabalho

designer trabalho
| Ogame jogos

Pesquisas técnicas pesquisa;trabalho
porn pornografia
pequenos jogos de passa tempo ver alguns clips jogos;video
Design trabalho

jogos MMORPG/ single player jogos

Montagens de Fotos Estudo.

trabalho;estudo

youtube jogos browser ler noticias

video;jogos;noticias

Noticias Online. noticias
jogos jogos
Foruns forum

Download de Jogos

downloads;jogos

Jogos jogos
Jogar jogos
Msn conversa
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Jogos jogos

filmes pornos ™ pornografia
Download de jogos jogos;download
Porno claro. pornografia
Foruns online forum
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Anexo 5: Outros jogos online jogados pelos jogadores

Anexos

Outros jogos online (n=150)

Jogo f Jogo f Jogo f
9dragons 1 Holy Blast 1 Quake Il 1
Age of Empires 1 Human Age 1 Ragnarock 7
Air Rivals 1 Ikariam 10 Rege Claw 1
Anarchy online 1 Jam Legend 1 Rei do Crime 4
Battle Knight 3 Jogos de Flash Rose 1
Battlefield 1 Katsuro 8 Runes of the Magic 4
Bite Fight 11 Kings Age 14 | Sherwood 1
Cabal 3 Lunia 2 Shin Megami 1
Chuzzle 1 Mafia Wars 1 Silkroad 1
Combat Arms 3 Magic 1 Sudoku 1
Counter Strike 17 Manager Zone 1 System Empire 2
Crysis Wars 1 Mapple Story 1 Tactical Ops 1
Dota 1 Medal of honor 1 Tensei 1
Dragon Fable 1 Metal Damaged 1 The Crims 3
e-Republick 1 Meteorus 1 The duel 2
F1 Race 1 Metin2 13 | The Rockstar 1
FutClube 1 Mojhong 1 The West 9
FutManager 2 Monster Game Trackmania 2
Game Gol 6 MU Online Travian 8
Ghostx 2 MyBrute 11 Tremolous 1
Gladiatus 9 Nostale 1 Tribos 24
Goal United 3 OGame 14 | Unreal 2
Gods Wars 1 Omerta 2 Urban Rivals 1
Grand chase 1 Os Reinos 2 Wolf team 1
Guerra Khan 3 Pangya 1 World of Warcraft 7
Gunbound 6 Perfect World 3 Wyd wyd 1
Hattrick 6 Priston Tale 4
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Anexo 6: Aspectos motivacionais apontados pelos jogadores.

Total Ikariam OGame Gladiatus Metin2
Motivacéo f % f % f % f % f %
Amigos 121 | 25 33 19 20 24 22 23 46 37
Avanco pessoal no jogo 53 11 13 7 10 12 13 14 17 13
Diverséo 40 18 10
Desafios 27 15
Estratégias 25 15
Alianca 19
Ambiente do jogo 19
Tempo livre 19
Combates 17
Competicao 17
Giro / Legal 16
Objectivos pré estabelecidos 11
Tipo de Jogo (MMOG) 11

Histéria

Liberdade de caminho a seguir

Emocéo

Complexidade

Raciocinio Légico

Aliviar o Stress

Vicio

Interactividade

Jogabilidade

Trabalho em grupo

Acesso ao jogo

Curiosidade

Jogo néo ter fim

Niveis

Interessante

Regras

Resolver problemas

Simplicidade

Aplicar conhecimentos

Explorar o mundo virtual

Fazer experimentos com pessoas

Grafico

Imprevisibilidade

Lingua (PT)

Meio Ambiente
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Anexos

Anexo 7: Aspecto positivos e Negativos apontados pelos jogadores na relacdo dos

jogos com a vida escolar ou profissional

Aspectos Positivos Totais Ikariam OGame Gladiatus Metin2
f % f % % % f

Relacionamento 40 16 12 14 25 16 13
Sem Motivo 23 11 8 11
Trabalho em Grupo 17 8 14
Comunicacéo 15 6 5
Estratégia 15 3 11
Aliviar o stress 12 3
Resolver problemas 12 11
Raciocinio logico 11
Objectivos 10
Desenvolvimento Cognitivo 7

Buscar solucdes

Conhecimento geral

Desenvolvimento da Escrita

Velocidade de Raciocinio

Colaboracéo

Gestdo de recursos

Matematica

Aplicacédo de conhecimento

Diferentes formas de pensar

Gestao do tempo

Histéria

Lideranca

Percepcéo de problemas

Resolver situacdes reais

Comeércio

Depende da pessoa

Fazer escolhas

Negociacéo

Aprender a perder

Auto-estima

Capacidade de Decisao

Confiar nos outros

Construcao de personalidade

Cumprir Regras

Desafio

Direito Administrativo

Ferramentas da Internet

Geografia

Gestao de Conflitos

Informatica

Inglés

Organizacao das tarefas

Personalidade

Quebrar a rotina

Reflexo

Responsabilidade
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Anexos

Totais Ikariam OGame Gladiatus Metin2

Aspectos Negativos f % f % f % f % f %
Tempo Gasto 47 27 12 22 9 33 8 30 18 27
Sem Motivo 40 23 17 31 7 26 7 26 9 14
Apenas diversado 22 13 6 11 2 7 0 0 13 20
Distincao entre mundos 18 10 5 9 4 15 4 15 5 8
Vicio 15 9 3 5 3 11 1 4 8 12
Sem conhecimento util 7 4 0 0 1 4 1 4 5 8
Sem mudanca 7 4 6 11 1 4 0 0 0 0
Problemas escolares 5 3 2 4 0 0 1 4 2 3
Depende da pessoa 3 2 1 2 0 0 1 4 1 2
Isolamento 3 2 0 0 0 0 1 4 2 3
Problemas Profissionais 2 1 0 0 0 0 1 4 1 2
Auxilio indirecto 1 1 1 2 0 0 0 0 0 0
Cooperacéo desnecessaria 1 1 0 0 0 0 1 4 0 0
Falta de aplicacao didatica 1 1 0 0 0 0 1 4 0 0
Nao desenvolvem capacidades 1 1 1 2 0 0 0 0 0 0
Realidade mais dura 1 1 0 0 0 0 0 0 1 2
Sem melhora 1 1 1 2 0 0 0 0 0 0
Simplicidade 1 1 0 0 0 0 0 0 1 2
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