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Resumo—A gamificacao tem sido amplamente investigada, mas
ainda pairam dividas sobre a melhor forma de desenvolver uma
arquitetura capaz de motivar e engajar as pessoas. Este traba-
lho apresenta uma proposta de game design para gamificacio
estrutural em educacido, cujo processo ¢ guiado pela historia
do jogo. O processo intitulado Game Design Storytelling foi
validado através de um estudo com um grupo de quatorze
pessoas, desenvolvedores de jogos, que ja tiveram algum contato
com gamificacido. Os resultados sdo promissores, e indicam que
o processo pode auxiliar as pessoas na criacdo de gamificacao.

Palavras-chave—Elementos de jogos, gamificacio, storytelling,
game design.

I. INTRODUCAO

Os jogos sdo apontados como potenciais ferramentas lddicas de
aprendizagem, pelo engajamento que podem causar nas pessoas.
Além disso, possibilitam que estudantes assumam diferentes papéis
em mundos diversos. Ao serem envolvidos pelo conjunto de ele-
mentos, os usudrios podem ter boas experi€ncias nesses universos.
Estudos [1]-[3] indicam que a inser¢do de elementos de jogos em
ambientes educacionais pode aumentar o engajamento dos estudantes,
pela riqueza das experiéncias possiveis de serem oferecidas.

A gamificagdo aplicada a aprendizagem tem como objetivo aumen-
tar o nivel de engajamento dos estudantes, oferecendo estimulos ao
processo de desenvolvimento de competéncias em um determinado
tema, usando como artificios elementos que podem causar uma boa
experiéncia para o usudrio [3], [4].

Embora existam frameworks, modelos e arquiteturas [5], [6] com
a proposta de simplificar o processo de gamificagdo, indicando
elementos de jogos que podem ser utilizados e quais etapas seguir
para organizar o cendrio, o processo de game design parece ser pouco
explorado, sobretudo ao tratar de gamificacio aplicada a educag@o.
Iniciativas fazem uso de elementos de jogos, porém, ndo constroem
uma estrutura solida, estabelecendo uma conexdo entre eles, ou o
nimero de elementos implementado é insuficiente para manter a
motivacao dos jogadores por mais tempo.

As histérias e narrativas desempenham um importante papel em
cendrio educacional, seja pela promocao de comunicagdo de apren-
dizagem, pela representac@o de informagdes ou ainda pela descri¢do
de processos, conceitos e licdes em determinados contextos [7], [8].
Os seres humanos foram educados através de narrativas [9]. Contar
histdrias € algo natural para a humanidade, faz parte da comunicagio
sobre a resolug@o de problemas [10], [11]. Uma histéria pode possuir
n varidveis que sdo descritas através da narrativa, o comportamento
destas em uma linha temporal, com espacos (cendrios) bem definidos
permitem que problemas sejam expostos bem como a manipulagdo
das varidveis permite visualizar diversos processos de resolucdo de
problemas de forma légica. Biologicamente, as pessoas processam
melhor as informacdes se estas fizerem parte de um enredo, uma
histéria [10], [11].
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Diversos jogos sdo suportados pela Teoria Narrativa [12], tanto por
possuirem uma histéria (mesmo que implicita), quanto por proporci-
onarem uma narrativa a partir dos acontecimentos. A histdria exerce
um papel fundamental em um jogo, pois € ela que define o universo
que serd palco da acdo e, a partir disso, vdrios elementos podem
ser definidos [13]. No universo dos jogos, as histérias t€m um papel
fundamental na defini¢do da jornada do jogador, no estabelecimento
do palco dos acontecimentos, nos artefatos utilizados, na jornada do
herdi, entre outros elementos [14]-[16]

Considerando que estudos apontam a necessidade da utiliza¢@o
de um processo de Game Design para gamificacdo [17], que as
histérias sdo importantes ferramentas de aprendizagem pois tendem
a gerar memorias de longo prazo [7], [8], [10], [11] e que os
elementos dos jogos parecem ser responsdveis por gerar aumento
no engajamento em gamificagdo [17], [18], este artigo apresenta uma
proposta de processo de game design, para gamificacdo, intitulada
Game Design Storytelling (GDS). As etapas do processo foram
constituidas a partir dos elementos sequencias presentes em histdrias,
objetos das narrativas. Cada uma das etapas € composta por elementos
de jogos, de histdrias e aprendizagem, conforme apresentado a seguir.
Este trabalho, estd organizado da seguinte forma: na Secdo II sdo
explanados os trabalhos relacionados; na Se¢do III, a fundamentag@o
tedrica; na Secdo IV, a proposta do Game Design Storytelling e na
Secdo V os resultados e discussdes.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

A selecdo de elementos apropriados, regras, técnicas e métodos
de valida¢do para a gamificacdo, ndo é uma tarefa facil. Elemento
de jogos é um tema que tem sido explorado através da criacdo de
[frameworks para auxiliar no desenvolvimento de arquiteturas capazes
de manter os usudrios engajados em diferentes contextos, inclusive o
de aprendizagem [2], [5], [19].

Alves (2018) propde um guia de gamificacdo para criar ex-
periéncias de aprendizagem engajadoras. A autora ilustra o processo
de desenvolvimento de um sistema gamificado sem delimitagdo
de contexto. Também exemplifica, passo a passo, o que pode ser
realizado, desde a tomada de decisdes iniciais sobre o processo
de documentacdo primario do sistema (objetivos, comportamento
esperado do usudrio, perfil de jogador), até o tipo de conhecimento
aplicado. A proposta pode ser utilizada para solugdes de aprendi-
zagem engajadoras, através do roteiro disponibilizado pela autora,
entretanto, ndo foram apresentados exemplos criados a partir da
proposta.

Klock et al. [19] apresentam o framework SW2H, com a proposta
de oferecer uma estrutura que auxilia no design, desenvolvimento e
avaliacdo da gamificagdo centrada no usudrio, oferecendo dicas sobre
o que idealizar em cada uma das etapas de gamificagdo. O framework
foi testado em cada uma de suas dimensdes, sendo aplicado em
um ambiente educacional. Entretanto, as dimensdes apresentadas
pelos autores se mant€ém na camada de projecdo de um sistema,
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sem a preocupacdo de delimitar dindmicas e mecénicas de forma
aprofundada. Futuramente, para uma validacao de dados mais precisa,
os autores pretendem fazer a aplicacdo do framework em outros
contextos.

Cezarotto et al. [20] realizaram um levantamento de propostas
de game design para jogos educacionais, cujo objetivo € auxiliar os
desenvolvedores durante as etapas do processo de criagdo dos jogos.
O estudo gerou um mapeamento referente a conhecimentos tedricos
sobre game design e uma andlise comparativa entre os modelos
“Design, Play, and Experience”e “The Learning Games Design
Model”, resultando em um conjunto de contribuicdes para o aprimo-
ramento de tais modelos, na busca da potencializacdo da eficicia no
desenvolvimento dos jogos educacionais. A analise de modelos deve
ser realizada futuramente em contextos mais generalizados, porém
ainda voltada para desenvolvedores de jogos educacionais.

Toda et al. [21] apresentam uma taxonomia para auxiliar na
construgdo e avaliacdo do game design para projetos de gamificagdo
educacional. A proposta avalia 21 elementos de jogos divididos
em dimensdes, de acordo com as suas finalidades, cada um dos
elementos € explanado e exemplificado para deixar claro o seu papel
na gamificagdo. Através de discussdes, foram levantadas as vantagens
e desvantagens de usar cada dimensdo indicada, o que foi possivel
por conta da definicdo dos elementos de jogos, e dos exemplos dados
de como avaliar uma proposta através dos mesmos, estabelecendo
uma hierarquia que vincula aspectos como feedbacks, experiéncia do
usudrio e motivacao.

Assim como os trabalhos citados, a proposta deste diz respeito a
Gamificagdo. Diferente das demais propostas apresentadas, este tem
como objetivo contribuir com o que os pesquisadores chamam de
lacuna em gamificacdo: uma proposta de Game Design para dar
suporte ao processo [17]. Enquanto o trabalho de [21] apresenta
uma taxonomia para avaliar projetos de gamificacdo educacional, o
objetivo do GDS ¢ possibilitar que as pessoas tenham um guia para
criar Gamificagdo, garantindo a existéncia de uma narrativa, elemen-
tos de jogos e de aprendizagem. GDS também parece responder as
necessidades apontadas pelo trabalho de [20], mas no cendrio de
gamificacdo, ndo de jogos como discutido pelos autores.

IT11. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdao apresentados os fundamentos tedricos do traba-
lho que tratam sobre gamificagdo, processo de game design e como
a narrativa pode fornecer um apoio para o desenvolvimento de um
game design para gamifica¢do educacional.

A. Game Design e Gamificagdo

Existem muitos conceitos de jogos, para Huizinga [22] sdo ativi-
dades voluntdrias que ocorrem dentro de um grupo de regras. Para
Clarck [23] € uma atividade exercida entre dois ou mais tomadores
de decisdes independentes para alcangar um objetivo. Dessa forma,
jogos sdo sistemas complexos cuja criagdo é guiada por um processo
intitulado game design.

O processo de Game design permite criar e visualizar a interagdo
entre os elementos do jogo, detectando padrdes e entrelagando
variaveis com objetivos definidos [24]. Game design é considerado
por pesquisadores uma tarefa de alta complexidade [14], [25], pois
deve contemplar tanto regras que valorizem a produtividade quanto
a criatividade na projecdo do artefato. O desenvolvimento de um
jogo deve ser documentado com seus passos registrados desde a
concep¢do até o desenvolvimento, sendo assim gerado o Game
Design Document, considerado o artefato principal para registro de
suas etapas [14], [25], [26]

Apesar dos esforcos para documentar e estabelecer um processo de
criacdo de jogos, essa tarefa ainda € considerada um desafio na drea
[14], [25], [26] e se tratando da projecdo de jogos com finalidade
educacional, essa complexidade aumenta [15], [27], [28]. Estudos
apontam que a falta de formalismo no processo de design para a
criagdo pode trazer prejuizos quanto a execucdo do projeto e apontam
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como um desafio a ser superado a unificag@o da linguagem utilizada
para o processo de design [26], [29].

O termo gamificag@o refere-se a utilizacdo de elementos de jogos
em contextos nao relacionados a jogos com o intuito de promover
a motivacdo e o engajamento dos envolvidos, no que diz respeito a
aprendizagem e a resolucdo de problemas [3]. A metodologia pode
ser aplicada a qualquer area de conhecimento, em diversas atividades
e é apontada como uma nova roupagem para cursos, treinamentos e
aplicagdes curriculares [30]-[32].

Estudiosos t€m discutido sobre a necessidade da existéncia de um
processo de game design para gamificacdo [6], [17], considerando
que, conceitualmente, gamificagdo diz respeito a utilizacdo de ele-
mentos de jogos em diferentes contextos e que o planejamento é
essencial para o desenvolvimento e aplicacdo da metodologia em
diferentes contextos.

Entretanto, assim como o Game design para jogos educacionais,
esse processo deve considerar os elementos relacionados a aprendiza-
gem. Um dos pontos discutidos em gamificagdo € a sua capacidade de
promover engajamento, por isso é importante saber como as pessoas
processam informacdo, e as implicagdes cognitivas relacionadas a
determinados estimulos [33], [34].

Os elementos podem ser divididos em trés classes, de acordo
com o nivel de abstragdo: i) dindmica: componentes que podem
ser ajustados pela gamificacio (relacionamento, emogdo, progresso,
regras); ii) mecanica: que diz respeito aos processos que podem
estimular os usudrios e podem ser atingidos através dos componen-
tes (competi¢do, cooperacdo, customizacio, desafios, recompensas,
feedback, avatares, bens virtuais, emblemas, missdes, pontos, niveis,
presentes e classifica¢@o); e iii) componentes: o que é implementado
para viabilizar a mecanica, os artefatos [2].

Em um levantamento sobre os elementos apontados em 10 pro-
postas de gamificagao [2], [5], [6], [17], [18], [35]-[39], foi possivel
extrair 70 elementos', e em seguida foi calculada a quantidade de
vezes que cada um dos elementos se repetia. E possivel observar
que os elementos mais populares sdo os pontos, nivel, ranking e
distintivos que aparecem de 80% a 90% dos casos, jai a narrativa
aparece em somente 50% dos casos. As propostas que apresentam o
menor nimero de elementos de jogos, detém cerca de 6 elementos,
que equivale a 9% do total [18], [39]. Ja a proposta que apresenta o
maior nimero de elementos, contabiliza 30 elementos no seu contexto
de aplicacdo, que equivale a 43% do total de elementos levantados
[2].

Como os elementos desempenham um importante papel em siste-
mas de gamifica¢do [2], [19], quanto mais rico o ambiente, maior a
possibilidade de motivar e engajar pessoas com diferentes gostos.

B. O papel da narrativa como processo

A contacdo de histérias foi uma das primeiras ferramentas de
educacdo que se tem conhecimento. Os seres humanos foram edu-
cados através de histérias ao longo do tempo, desde os periodos
antigos até os dias atuais [7]-[9].Os jogos sdo amplamente suportados
pela Teoria Narrativa [40], seja por possuirem uma histéria (mesmo
que implicita) ou por proporcionarem uma narrativa a partir dos
acontecimentos. A histdria exerce um papel fundamental em um jogo,
pois € ela que define o universo que serd palco da ac¢@o e a partir
disso vdrios elementos podem ser definidos [15], [16].

A narrativa pode ser espacial e emergente, ou seja, pode sofrer
mudangas no decorrer do jogo [41], aumentando as experiéncias
interativas de acordo com o que for idealizado [42]. Toda histéria tem
uma estrutura que dita o caminho que serd percorrido pelo leitor ou
pelo jogador [42]. Quando voltadas para o contexto de aprendizagem,
as narrativas sdo defendidas como formas naturais de contar histdrias
e a aprendizagem pode ser evidenciada pelo encadeamento das ideias
que sao apresentadas [9], [43].

IForam selecionados os elementos dispostos em cada um dos trabalhos, e
eliminadas repeti¢des, 70 é a soma dos elementos restantes.
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Uma histdria pode ser a expressdo de ludicidade de acordo com
a sua narrativa [40]. Nao € uma tarefa simples fazer a insergdo
de elementos de jogos em propostas gamificadas, pois é necessario
garantir que exista diversdo e aprendizagem, além de combinar a
temdtica com os elementos disponiveis [17]. Como as narrativas
compreendem um grande nimero de elementos e sdo amplamente
utilizadas em jogos [14], [34], [42], seria possivel que o processo
de criagdo de histérias pudesse guiar a criacdo de uma proposta de
gamificacdo de fécil idealizacdo?

Este trabalho apresenta uma proposta de processo de game design
para gamificacdo, intitulada GDS - Game Design Storytelling, em
que os passos de composicdo da dindmica, mecanica e componentes
para gamificar acdes voltadas para a aprendizagem, ocorre através da
criacdo de uma histéria. O GDS tem o intuito de oferecer aos desen-
volvedores das propostas uma maleta de ferramentas que abrange 70
elementos de jogos para a escolha de acordo com a temdtica envolvida
na histdria. O objetivo € que o processo possa guiar tanto a criagdo
de sistemas digitais quanto ndo digitais, permitindo que educadores
possam ludificar aulas, trabalhos ou o periodo inteiro de atividades
em sala de aula, de forma pratica e fécil.

IV. GAME DESIGN STORYTELLING: O ENREDO DEFINE A
GAMIFICACAO

Ao contar uma histéria, € possivel criar um mundo através
da integracdo de diversos elementos, em que se pode incorporar
processos de aprendizagem ativos como pesquisas, resolucdo de
problemas, comunicag@o, entre outros. Essas histdrias podem conter
as caracteristicas locais e carregar os tracos culturais de um povo.

Para desenvolver uma histéria é necessdrio um roteiro. Todo
roteiro tem uma estrutura logica, que, de forma genérica, pode ser
classificada como inicio, meio e fim. Ao analisar a estrutura da
gamificacdo, foram investigados: a arquitetura das narrativas e os
elementos de jogos, interligando-os em um processo de game design
(Fig. 1), de acordo com o desenvolvimento de cada elemento nas
etapas disponibilizadas (Fig. 2).

Ao aplicar a narrativa na gamificacdo educacional, € possivel
utilizar elementos de jogos para conduzir os estudantes no processo
de aprendizagem, de forma lddica, sem interferir no conteudo que
precisa ser explanado.

Considerando o que foi dito sobre a narrativa na se¢do “O papel
da narrativa como processo” e o conceito de game design que ja foi
explorado anteriormente, a proposta deste trabalho é se apropriar das
estruturas de uma narrativa, para que guiem o processo de criagdo de
uma gamificagdo (Game Design).

Tendo o enredo (narrativa) como coluna vertebral do processo, o
Game Design Storytelling propde um padrdo de acontecimentos em
formato de linha do tempo, como ilustrado na Fig. 2. Em cada um
dos eventos, o jogador é o herdi principal da gamifica¢do. Para isso,
o idealizador deve olhar para a narrativa com a mesma perspectiva
do jogador, estando ciente da ordenag¢do dos eventos, experiéncias
e elementos que este terd acesso, pois, com base nisso, a proposta
gerada serd estruturada tendo uma sequéncia légica de eventos em
um enredo de valor.

A etapa classificada como inicio € o ponto de partida ou o “Era
uma vez”. Nessa etapa, o jogador conhece o mundo desenvolvido
através de detalhes como a histéria da origem de um planeta, o
tempo em que se passa, detalhes sobre o ambiente, nomes de locais,
problemas enfrentados, regras ou leis, e referéncias que aumentam o
grau de conexd@o com os jogadores (elementos levantados com base
em uma pesquisa de acordo com o perfil do jogador).

Na continuaciio da etapa inicial, tem o acontecimento intitulado
como “Rotina”, onde sdo descritos detalhes sobre o jogador e suas
atividades didrias. O publico-alvo se depara com a histéria do seu
personagem, junto com o envolvimento social que esse tem dentro
do ambiente, tipos de lagos, hierarquias e outros elementos que
influenciam na motivagdo do jogador para iniciar o processo de
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ELEMENTOS

(Em cada etapa do GDS)

A JOGOS NARRATIVA QE

Conflito Nivel / Level
Resolugdo Rankings
Personagem Ponto
Roteiro Distintivos
Apresentacao Desafios
Sequencia Cooperagao
Situagao dramatica Progresséao
Assunto Feedback
Tema Competicao
(Outros).......

Game Design
Storytelling

Fig. 1. Proposta com alguns dos elementos que fazem parte do processos

avatarizacio dentro do jogo. E possivel identificar que o processo
de avatarizacdo introduzido na histéria aumenta a identificacdo do
publico com o ambiente, pois, a partir do momento que o usudrio
sabe os detalhes iniciais do seu personagem, como caracteristicas,
fraquezas e falhas, pode dar continuidade ao processo de acordo com
as regras introduzidas ao ambiente, incluindo tracos da sua prdpria
personalidade.

No evento classificado como “Acontecimento” sdo explorados os
elementos: vildes, mudangas drasticas no mundo do jogo, desafios e
barreiras, com o objetivo de quebrar a rotina do jogador, tirando-o
de sua zona de conforto, o que pode indicar um sinal de perigo.

A préxima etapa é a “Chamada” para aventura, em que sio
introduzidos elementos que ddo suporte a jornada do heréi, como:
tipos de missdes/niveis que serdo enfrentados, objetivos de apren-
dizagem, desejos, necessidades, dificuldades/obstaculos, definicdo da
identidade do herdi (por qual adjetivo ele serd reconhecido) , regras e
itens coleciondveis. O objetivo € integrar o publico-alvo ao ambiente
e aos elementos da gamificacdo. Com o objetivo de despertar a
curiosidade do jogador, o processo propde que sejam introduzidos:

Mapa de fases/missdes: ¢ importante que os participantes con-
sigam visualizar e acompanhar a progressdo do seu personagem
no jogo. Sdo elementos visuais que despertam a curiosidade e a
motivagdo do jogador, podendo ser impressos, desenhados ou digitais.

Identificador pessoal ou de equipe: busca auxiliar no processo
de estimulos a serem gerados no jogador, junto a elementos que esti-
mulem a interagdo social, quando aplicado a um grupo de jogadores.

Sistema de pontuacdo visual: a existéncia do quadro de
classificacdo e pontuacdo dos jogadores € importante para que te-
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IDEALIZACAO

Esta € uma pré-etapa de extrema importancia e recebe esse nome para alertar
sobre o fato de que vocé nao deve seguir adiante se nao tiver um escopo bem definido.
- Levante os objetivos, anélises de comportamento e perfil de jogadores para criagdo
do ambiente gamificado, e aproveite todas as respostas do publico alvo, para desenvolver

as etapas a seguir. Artefatos gerados nesta etapa:

Objetivos de aprendizagem | Formulario de Coleta de dados | Questionario sobre o perfil do jogador
Listagem do que deve ser aprendido | Lista de materiais, salas, e outros recursos que estdo ao seu alcance

Etapas do processo

INICIO

.

ROTINA
@ K

ACONTECIMENTO

g

CHAMADA

o b

I

AL
G

4

JORNADA DIARIA
Iniciante

i

o M

E

JORNADA DIARIA
Avancado

&

CLIMAX

7

i

&
F'e

FIM

\\?"\I.

Estrutura da Historia

Era uma vez

Integracao inicial do contetido de
aprendizagem a tematica do jogo

Todo dia

Integracao do perfil do jogador as
caracteristicas do heréi e sua
rotina

Porém um dia

Descri¢ao do vilao/problema,
relacionando as dificuldades
ligadas ao conteudo de aprendi-
zagem

E agora?

Informe tudo que envolve a
missao e qual o objetivo do joga-
dor de acordo com a sua progres-

sao no jogo

Inicio da jornada

Leve a sala de aula para dentro do
jogo e transforme as atividades em
missoes

Cada vez mais dificil
Sempre comecar da missao mais
facil até a mais dificil, priorizando
sempre o contetido de aprendiza-

gem

Até que ...
0 desafio envolvendo o contetido

mais complexo deve ser aplicado
nesta etapa

E finalmente

Contabilize os pontos, faca a premia-
¢ao e finalize a histéria

Elementos

Aprendizagem ' Narrativa ™ Jogos

Formulario de Coleta de dados
Tema | Paradigma
Assunto | Ambiente

Questionario sobre o perfil do jogador
Heréi | Emogoes
Customizacao | Avatares

Levantamento dos maiores problemas
do publico alvo
Boss | Conflito | Apresentacao do problema
Situacdo e Premissa Dramatica

Listagem dos desafios que serao
encontrados durante a jornada
Sequéncia | Progressao
nto de 7 R g
Reputacéo | Reconhecimento | Medalhas
Colegdes | Objetivos | Mapa | Inventario

Aplicacéo de atividades e desafios
com grau de dificuldade para iniciantes
Obstaculos | Constrigées
Evento de inicio | Acdo

Aplicagao de atividades e desafios
com grau de dificuldade intermediario
Sorte | N | Escolha i
Easter eggs | Chance | Escassez
Raridade | Ponto de virada

Aplicagéo do desafio mais complexo
da proposta
Um dltimo problema
Boss Fight | Climax

Levantamento de pontos através
da avaliagao de desempenho
Recompensa | Estado de vitéria
Resolucgéo | Fim

Fig. 2. Estrutura do processo de Game Design Storytelling
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nham a possibilidade de acompanhar o desempenho, despertando a
competitividade e outros comportamentos sociais que auxiliam no
engajamento e na execucdo de suas tarefas. O cdlculo em que é
baseado o sistema de pontuacdo deve ser adicionado na histdria,
para que o jogador saiba onde, como e por que estd em determinada
classificagdo, de acordo com o nivel de experiéncia (XP) em que se
encontra.

Repositorio de ganhos: tem a fungio de ilustrar os ganhos obtidos
pelo jogador como distintivos, insignias, objetos especiais e outros
elementos de acordo com a gameplay. Também pode ser classificado
como armdrio, mochila, ficha ou outro elemento que represente da
melhor o acimulo de bens no contexto da histéria.

O jogador deve sair da rotina e iniciar a “jornada didria”. O
evento se refere as missdes que serdo enfrentadas pelo usudrio, sendo
proporcional ao nimero de aulas que o conteido de aprendizagem
serd aplicado. A jornada didria envolve a evolucdo do usudrio em
relacdo as tarefas e aplicacdo de elementos especificos para manter
o usudrio motivado. Para que o jogador seja orientado durante a
jornada, através de indicacbes e mudancas no nivel de dificuldade
de uma missdo para outra, de forma a oferecer uma sensagdo de
progresso, o processo propde que sejam inseridos:

Objetivo de aprendizagem: deve estar claro e presente em todas
as etapas da jornada didria, de forma que o jogador entenda o
contetdo aplicado e os reforce, com o auxilio dos estimulos gerados
através dos elementos de jogos, que estdo atrelados a arquitetura geral
da proposta.

Descricao: deve ser identificado o nome da missdo, junto com
detalhes de local e caracterizacdo geral do ambiente, assim como os
envolvidos no capitulo e inimigos.

Missao: descrever o problema geral da fase (caso exista um),
informar o objetivo do jogador para concluir a missdo e o seu
objetivo geral, mesmo que existam representacdes ficticias, devem
estar inteiramente correlacionados ao contetido de aprendizagem, para
que ocorra a integracdo dos elementos de jogos ao contetdo aplicado.

Desafio: ¢ um elemento de jogo que move os envolvidos, onde
sdo postos a prova. Esses desafios devem ser orientados a tarefas
que o mediador da proposta elabora, cabendo a este envolver outros
elementos como pontos, recompensas, descricdo, quantidade de de-
safios na misséo e tipos de desafios. Também sdo responsdveis por
estimular a competicdo quando acompanhados de elementos sociais
e motivacdo para o jogador alcancar seu objetivo.

Mecanica: descreve quais os elementos de jogos existem na
missdo e como eles interagem nesse capitulo. Podem ser: recompen-
sas, perigos, desafios, itens surpresa e inimigos. A mecanica define
quais elementos o jogador terd contato, qual efeito pode ter sobre
ele e o que deve ser feito com relagdo a cada elemento. Através
da estrutura¢do da mecénica de forma gradativa, podem ser atingidos
estimulos suficientes para que o jogador sinta a necessidade de chegar
cada vez mais perto da etapa final.

Perigos: ao enfrentar a sua jornada a caminho da vitdria, o
jogador pode sofrer perseguicdes, encontrar armadilhas, imprevistos
ou sofrer danos irreversiveis. Determinadas atitudes negativas, como
mau comportamento, também podem afetar o personagem. Ambas
as situagdes tem como retorno feedbacks negativos, podendo causar
danos ao XP do jogador, e até mesmo punicdes ou perda de
insignias. O GDS disponibiliza uma base para os cdlculos de XP
que auxiliam na contagem de recompensas e perdas, o que estimula
os comportamentos desejados por meio dos feedbacks e pontuagdes.

Ganbhos: sdo os elementos relativos a possiveis ganhos, como bens
virtuais, distintivos, insignias, pontos resgativeis e de experiéncia.
Os distintivos e insignias sdo disponibilizados para os jogadores,
de acordo com os desafios e a logica escolhida pelo mediador da
proposta. Ja os pontos de experiéncia podem ser adquiridos através de
itens como frequéncia e niveis alcangados, tipos de itens recuperados
(distintivos e insignias), desafios completos, atitudes positivas e
negativas do jogador, sendo assim o XP afeta diretamente a tabela
de classificacdo.

Education Track — Full Papers

O sistema de pontuagdes calcula os pontos de experiéncia, de
acordo com as a¢des realizadas no sistema e os ganhos utilizados para
recompensar comportamentos e realizacdo de missdes envolvendo o
conteido aplicado. Assim, o jogador deve conquistar X pontos para
subir de nivel (ganho + missdo + XP Atual = Prox Lvi). O sistema
permite que o mediador possa manipular os pontos dando diferentes
pesos para desafios, insignias e outros elementos.

Apds a jornada didria ser percorrida por completo, o préoximo
passo € o “climax”. Esse ¢ o momento onde os jogadores vao se
deparar com o maior dos obstdculos. Deve-se explorar o vildo/causa
a0 maximo; conectar o evento com alguns elementos encontrados pela
jornada didria, para gerar flashbacks; estimular o jogador a utilizar
todo contetido de aprendizagem, absorvido durante a sua jornada. Dar
dicas sobre o que deve ser feito para poder vencer.

Ap6s “derrotar o Boss”, chegamos a “etapa final”, o famoso “E
eles viveram felizes para sempre”. Neste evento, os participantes
finalizam a sua trajetdria, sendo premiados de acordo com as regras
levantadas pelo mediador da proposta, que tem como base o sistema
de pontuagdo e a tabela de classificagdo. Ao vencer os obsticulos e
serem condecorados de acordo com seus feitos, os jogadores podem
retornar para o seu mundo ou seguir de acordo com o final esperado.

O material de apoio do GDS pode ser acessado através do link:
encurtador.com.br/ewDWY.

V. RESULTADOS

Com o objetivo de validar a eficiéncia da proposta do GDS, foi rea-
lizado um estudo quantitativo, a partir da resposta de um questiondrio,
que teve sua estrutura validada por pesquisadores parceiros, que ja
possuem experiéncia na drea de gamificagdo e jogos. Em seguida, o
mesmo foi respondido por um grupo de 14 usudrios que ji tiveram
experiéncias com gamificacdo, avaliando o processo junto ao material
disponibilizado.

A. Instrumento de Avaliagdo

Para avaliag@o, foi criado um questiondrio préprio com o objetivo
de avaliar a possibilidade que o processo tem para criar estigios
ou elementos que sdo importantes em ambientes gamificados. Como
ndo foram localizados instrumentos de avaliacdo para criacdo do
processo, foi utilizado como inspiragdo o instrumento de Hoberg,
GAMEFULQUEST [44], cujo objetivo € verificar a experiéncia do
usudrio em ambientes gamificados e a experiéncia de professoras do
nivel superior que tem experiéncia em magistério e gamificagdo, para
nortear as questdes relativas a aprendizagem e a narrativa.

O formulério possui 38 questdes, divididas em 09 se¢des. Com o
objetivo de equilibrar e validar a proposta do formuldrio, o0 mesmo
foi avaliado por trés pessoas: duas professores do nivel superior em
Computagdo, com experiéncia em pesquisa e gamificagdo e uma
estudante de mestrado com experiéncia em processos de pesquisa
e desenvolvimento de jogos. As questdes consideradas pelas trés
pesquisadoras como divergentes foram excluidas. O mesmo se deu
para as questdes que foram objeto de divergé€ncia apontada por duas
avaliadoras. Aquelas que foram apontadas por uma tdnica pesquisa-
dora foram discutidas até que se chegasse a um consenso.

Como resultado final, tem-se um questiondrio com 38 questdes
e 9 segdes para avaliar o Game Design Storytelling. Todas as
perguntas tem como opg¢do de resposta a escala likert de 7 pontos,
organizadas da seguinte forma: (1) Discordo totalmente, (2) Discordo,
(3) Discordo parcialmente, (4) Ndo concordo nem discordo, (5)
Concordo parcialmente, (6) Concordo (7) Concordo totalmente. (Fig.
3). As dimensdes da avaliagdo podem ser visualizadas na sequéncia,
bem como seus objetivos.

Realizacdo - Verificar se a gamificacdo permite implementar
dindmicas capazes de gerar o sentimento de realizacdo em seu
publico-alvo, para que possam experimentar a demanda ou impulso
para ter um desempenho bem-sucedido através do cumprimento de
metas que geram progresso.
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Desafio - Tem como objetivo identificar se o processo permite
implementar desafios, aquilo que demanda esfor¢co para se alcangar
0 sucesso.

Competicao - Tem como objetivo verificar se é possivel criar
experiéncias de competicdo, ou seja, aquelas que geram rivalidade em
relagdo a um ou mais atores para obter um resultado que € desejavel
para todos os atores.

Guia - Tem como objetivo identificar se o usudrio se sente
acompanhado durante o processo de criagdo da gamificacdo, se é
orientado na tomada de decisdes, sobre o que fazer e como melhorar
o comportamento do publico-alvo.

Imersao - Verificar se possibilita criar experiéncias imersivas,
aquelas capazes de tomar a atencdo do publico-alvo, para que se
sintam dissociados do mundo real (do tempo, das préprias acdes, ou
do espago).

Brincadeira - D4 liberdade para envolver componentes capazes
de gerar comportamentos voluntdrios e prazerosos, que podem ser
impulsionados pela imaginag@o ou explora¢do enquanto se estd livre
ou sob regras criadas espontaneamente. Ou seja, permite implementar
componentes ludicos.

Experiéncia social - Possibilita criar experiéncias que envolvam
os individuos de forma coletiva, exercitar a colaboratividade através
das experiéncias propostas.

Aprendizagem - Permite envolver elementos que geram apren-
dizagem, que trazem beneficios para todos os envolvidos. No caso
do publico-alvo, ha a possibilidade de verificar o andamento do seu
aprendizado e buscar métodos para impulsionar o seu desenvolvi-
mento.

Narrativa - Possibilita trabalhar com uma narrativa prépria ou
apropriada a partir da literatura. Desenvolver um roteiro bem estrutu-
rado é a melhor forma de garantir que sua histéria serd bem contada.
A narrativa é uma ferramenta que todo bom contador de histdrias
(seja em texto, em video ou “ao vivo”) tem, para nio se perder no
conteudo que foi avaliado.

B. Avaliacdo

Com a finalidade de avaliar o GDS, foi realizado um estudo
preliminar com estudantes do curso de Licenciatura em Computagio,
para verificar qual a percep¢do dos estudantes sobre a ferramenta,
ap0s a experiéncia de utilizacdo. Todos os participantes possuem
experiéncia de magistério e no desenvolvimento de jogos/gamificagdo
e todos eles participaram de um estudo piloto da utilizagdo do
GDS para aplicar gamificagdo em um caso ficticio. Participaram da
avaliacdo (N=14), sendo M=9 e F=5. O tempo médio de resposta ao
questiondrio foi de 10 minutos.

Os resultados do questiondrio, apresentados na Fig. 3, evidenciam
que a proposta foi bem aceita, considerando que todas as dimensdes
avaliadas apresentam mais de 60% de eficdcia, no que diz respeito
a um processo para o apoio a gamificagio, variando entre concordo
parcialmente (7% - 29%), concordo (30% - 50%) e concordo total-
mente (34% - 57%). E importante ressaltar que a secdo de Narrativa
foi a tnica que obteve mais de 55% de escolhas como “concordo
totalmente”em suas questdes.

VI. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho descreveu o processo intitulado Game Design Story-
telling, uma proposta de game design para gamificacdo educacio-
nal, com foco na estruturagdo dos elementos de jogos através da
constru¢do da narrativa. O GDS define o processo de game design
no que se trata do elemento “narrativa” e no seu processo de
constru¢@o. Ao desenvolver a histdria em uma proposta gamificada,
analisa-se que outros elementos podem ser desencadeados, sendo
definidos, desenvolvidos e principalmente integrados ao contetido de
aprendizagem e ao longo da “jornada do herdi”.

Para trabalhos futuros, pretende-se implementar a proposta de
game design ao processo de gamificacido educacional completo, par-
tindo da etapa de idealizagdo (andlise de problemas, objetivos, perfis
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Escala de satisfagdo por categoria

Realizagéo

Desafio

Competicéo

Guiada

Imerséo

Brincadeira -
Ludicidade

Experiéncia
social

Aprendizagem

MNarrativa

0% 25% 50% 75% 100%

W Discordo totaimente M Discordo

M Nao concordo nem discordo M Concordo parcialmente
B Concordo totalmente

Discordo parcialmente
W Concordo

Fig. 3. Escala de satisfagdo por categoria

de usudrio, conteido que deve ser aplicado e outros), seguindo para a
execucdo do processo de game design e, por fim, desenvolvendo uma
proposta de gamificagdo que auxilie na exemplificagdo do uso do ma-
terial idealizado. Visando uma gamifica¢do adaptativa, apresentando
elementos e dicas que auxiliem no desenvolvimento do sistema, e
principalmente facilitando a compreensdo da informacdo para todo
aquele que deseja vivenciar a experiéncia que uma aplicagdo gami-
ficada pode trazer, tornando contetidos educacionais mais atrativos e
divertidos.
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