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Resumo

Os jogos electronicos e, em especial, os jogos online
além de constituirem um espago 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 resolugdo de problemas, a colaboracao
entre pares e a facilidade em usar a tecnologia.

Neste trabalho 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. Todos jogos analisados possuem
potencialidades educativas relacionadas com a
resolucdo de problemas, motivacdo e melhoria das
capacidades de comunicagdo e interaccdo. O Ikariam
destaca-se na forma como estabelece uma relagio entre
as tarefas a serem realizadas, bem como na
possibilidade de se criar uma estrutura social complexa
através das ferramentas de comunicac¢do e interacc¢do
disponibilizadas dentro do ambiente do jogo.
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1 - Introdugao

No século XXI as pessoas necessitam de uma nova
gama de capacidades constituidas por pensamento
critico, trabalho em equipa, resolugdo de problemas,
colaboragdo, facilidade de utilizagdo com tecnologia e
capacidade de trabalhar com informagao (Galarneau &
Zibit, 2007).

Muitas pessoas estdo a adquirir estas capacidades fora
das institui¢des formais de ensino, ou seja, através do
ocio 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 fenémeno
relativamente recente que se tornou possivel através da
popularizagdo das ligacdes de banda larga e da nova
geracdo de computadores e consolas que permitem a
renderizacdo de mundos virtuais complexos com
milhares de pessoas a jogar em tempo real
(Steinkuehler, 2004).

Estes ambientes trazem um constante desafio cognitivo
que, em conjunto com as actividades que exigem a
cooperagao entre os jogadores, gera um ambiente rico
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em aprendizagens incidentais, tdo necessarias para a
aprendizagem Ttil.

2 - Descrigao dos Estudos

Este texto integra dois estudos complementares de
caracter exploratorio. Este método foi adoptado, uma
vez que se pretende fornecer maiores conhecimentos
sobre o tema de estudo que se encontra nos primordios
de investigagdo.

O primeiro ¢ constituido por uma analise do contetido
dos jogos e dos foruns oficiais de quatro jogos do tipo
MMOG bem como a andlise das trocas de mensagens
entre os jogadores dentro do ambiente dos jogos, como
salientam Rocha & Deusdara (2005). Foi utilizada a
seleccdo de palavras-chave a fim de detectar, dentro
destes diversos textos produzidos, as potencialidades
educativas dos MMOG analisados, no que diz respeito
a resolugdo de problemas, a motivagdo para a
realizagdo de tarefas e as capacidades de comunicagao
e interacgdo.

Enquanto o segundo estudo ¢ uma sondagem
(Ghiglione & Matalon, 1992) aos jogadores destes
mesmos jogos. Desta forma, pretendiamos alcangar um
nimero 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.

2.1 Guiao de analise dos MMOG

Para a analise dos MMOG foi necessaria a criacdo de
um guido, uma vez que este tipo de jogo tem
caracteristicas proprias no que diz respeito a
organizagdo de tarefas e objectivos (Graells, 2001;
Steinkuehler, 2004), as ferramentas de interacg¢do e
comunicagdo disponiveis (Galarneau, 2005; Childress
& Braswell, 2006). Para tal, foi desenvolvido um guido
composto por quatro partes que t€ém como objectivo
analisar estas dimensdes.

1? Parte — Identificacao

O objectivo desta seccao ¢ 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 ¢ Historia 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
espago virtual criado pelo jogo para se encontrarem, ou
fechadas, neste caso teriamos uma comunidade restrita
de jogadores que se conhecem, e podem jogar tanto na
Internet ou mesmo offline em locais proprios para este
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fim.

2% Parte — Objectivos

Nesta parte decreve-se a forma como sdo 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 ndo
definido), Subdivisdo dos objectivos principais (Tarefa
Unica, Divisido indicada ou Divisdo ndo indicada) e
Grau de dificuldade entre as etapas (Mesmo grau de
dificuldade, Variagao Aleatdria ou

Aumento gradual).

3* Parte —Tarefas

Assim como nos objectivos, esta seccdo pretende
através dos itens Ordem das tarefas (Tarefas
sequenciais ou Tarefas ndo sequenciais), Ligagdo entre
as tarefas (Nao relacionadas entre si ou Relacionadas
entre si) e Existéncia de Tarefas extra (Inexistentes,
Nao acompanham em dificuldade a etapa actual ou
Acompanham em dificuldade a etapa actual) verificar a
forma como sdo organizadas as tarefas que devem ser
realizadas pelo jogador para que este realize o
objectivo principal.

4 Parte — Comunicacio e Interaccio

Nesta sec¢do pretende-se determinar a necessidade de
interaccdo entre os jogadores para a realizagdo das
tarefas e objectivos propostos pelo jogo, bem como
identificar quais as ferramentas oficiais de interaccdo e
comunicagdo disponibilizadas pela empresa criadora
do jogo.

2.2 - Questionario aos Jogadores
Independentemente do enfoque positivo (Alves, 2005;
Johnson, 2006) ou negativo (Chiu et al., 2004;
Thompson, 2001), é reconhecido que o jogo provoca
mudangas cognitivas nos jogadores que se reflectem na
forma como estes interiorizam as regras ndo explicitas
do jogo e as utilizam para obter sucesso nos mesmos
(BECTA, 2001; Beedle & Wright, 2007).
O objectivo aqui ¢ verificar se os jogadores, em
especial os jogadores de MMOG, percebem que os
jogos provocam essa mudanga cognitiva e se
identificam o seu reflexo na sua vida escolar ou
profissional, dependendo da idade dos respondentes.
Em particular:

a) Capacidades de comunicag@o e interacgdo

b) Capacidades de resolugdo de problemas

¢) Motivagdo para a realizagdo de actividades
A construcdo do questionario teve em consideracdo o
estudo realizado por Beedle & Wright (2007) com o
mesmo objectivo. O questiondrio ficou dividido em
quatro partes:

Parte I — Caracterizacio do jogador

O objectivo desta caracterizagdo ¢ determinar quem ¢é o
jogador. Portanto foram disponibilizadas perguntas
para determinar idade, sexo e nivel de escolaridade do
jogador.
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Parte II — Acesso a Internet e Habitos de Jogo
Pretende-se determinar a familiaridade do jogador com
o ambiente online 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 III — Percepc¢ao da aprendizagem

Nesta terceira parte utilizou-se uma escala de tipo
Likert de cinco pontos, sendo 1 — Discordo totalmente;
e 5 — Concordo totalmente. As afirmacgdes pretendem
caracterizar o modo como os jogadores percebem o
efeito dos jogos electronicos no que diz respeito as
capacidades de comunicagdo e colaboragdo (Rosas et
al., 2003; Turvey, 2006), a resolugdo de problemas
(Johnson, 2006; Beedle & Wright, 2007) e a motivagdo
para a realizacio de determinadas actividades
(Galarneau & Zibit, 2007; Turvey, 2006)

Além disso, as afirmacgdes sobre as capacidades de
comunicagdo 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 ¢/ou profissional.

Desta forma, as afirmacdes que caracterizam as
capacidades de comunicagdo e  colaboracdo
promovidas pelos jogos pretendem identificar se o jogo
necessita da colaboragdo entre os jogadores, promove
capacidades de trabalho em grupo, melhora nas
capacidades comunicativas do jogador , se os
jogadores conseguem transferir as capacidades de
comunicagdo e colaboragdo desenvolvidas no jogo para
sua vida e se consegue utilizar esta interaccdo para
resolver problemas escolares ou profissionais.

As afirmagdes que caracterizam a capacidade de
resolucdo de problemas promovidas pelos jogos
pretendem identificar se os jogadores conseguem
perceber as diferentes formas de se atingir um
objectivo, entender qual a influéncia das regras sobre o
ambiente do jogo , reordenar o conhecimento adquirido
quando estdo diante de uma situacdo nova, se 0s
jogadores conseguem transferir as capacidades de
resolucdo de problemas desenvolvidas no jogo para sua
vida e se as conseguem utilizar na sua vida escolar ou
profissional.

Por sua vez, as perguntas sobre a motivacdo para a
realizagdo de determinadas tarefas, pretendiam
verificar se os jogadores se sentiam motivados para a
assimilacdo de regras do jogo, para a procura de
material complementar ao fornecido pelo jogo, para a
realizagdo de objectivos e a interagirem com outros
jogadores.

Parte IV - Opinides do jogador

Para esta parte foram elaboradas duas perguntas de
resposta livre, que pretendiam identificar o que motiva
o0 jogador a continuar a jogar, bem como qual a opinido
dele sobre se os jogos online auxiliam a sua vida
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escolar ou profissional, solicitando que justificasse a
resposta.

3 - Potencialidades educativas dos
MMOG

3.1 - Motivagao

Ambientagdo: 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 histéria 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
historia se desenrola. Desta forma tanto no ambiente
em 3 dimensdes do Metin2, como nas telas fixas do
Ikariam, OGame e Gladiatus, o jogador ird encontrar
cores, formas, textos e personagens que o remetem
para o mundo virtual do jogo. Estas mesmas
caracteristicas sdo levadas para as formas de
comunicagdo fora do ambiente do jogo, como os
féruns, ou e-mails .

Através destes recursos, é criado um ambiente
persuasivo que leva o jogador a aprender uma série de
regras, rotinas e acgdes para alcangar o sucesso no
jogo, permitindo a construgdo do conhecimento pelos
jogadores de forma activa (Williamson, 2009).

3.2 - Organizagao 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 o jogador
tem a consciéncia de que deve realizar estas acc¢des
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 avanga, adquirindo mais pistas em
missdes ou combates que podem ser utilizadas
posteriormente. Desta forma cada tarefa passa a ser
solucionada através da examinagdo, exploragdo e
interpretacdo das dicas dadas, em conjunto com as
técnicas ja desenvolvidas através de outras missoes .

3.3 - Rankings

Nos jogos, Ikariam ¢ OGame, as diferentes estratégias
de jogo levam a diferentes classificagdes, com
destaque para o Ikariam 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 ndo precisa ficar preso a uma
estratégia imposta pelo sistema do jogo para ser
reconhecido pelos seus pares.

3.4 - Comunicagao e Interacc¢ao
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Os MMOG sdo 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 ¢ reforcada na
realizagdo 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 sdo estabelecidas e o seu
andamento. 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 sdo
tratadas de forma mais informal, através de anuncios
nos foruns oficiais.

Além disso, os jogos Ikariam, OGame e Metin2
permitem a realizacdo de missdes em equipa. Para o
Ikariam e o OGame estas missdes se resumem em
ataques, que sdo realizadas fora do ambiente de guerra,
mas que sao necessarios uma vez que se mostram mais
lucrativos para os atacantes que conseguem atacar
jogadores mais avangados 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.

O Gladiatus mostrou-se como sendo 0 jogo que menos
favorece a comunicacdo e a interac¢do entre o0s
jogadores. Isso porque, apesar de possuir um sistema
oficial de formacgédo de aliangas, com a possibilidade de
criagdo de construgdes que trazem vantagens aos seus
integrantes, ele ndo permite a realizacdo 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 comunicacdo entre os jogadores
mostrou-se desnecessaria para que seus jogadores
obtenham sucesso, 16% dos jogadores indicaram que o
jogo favorece o relacionamento interpessoal. Ocorre
ainda uma valorizagdo das amizades formadas dentro
do ambiente do jogo, ou que sdo trazidas da vida real
para o ambiente do jogo, ja que 25% dos jogadores
indicam os amigos como a principal fonte de
motivagdo para continuarem jogando.

Portanto, a necessidade de comunica¢do 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 comunicagdo e interacgdo entre os jogadores, em
especial o trabalho em equipa e a colaboragdo entre os
pares, que podem ser observados principalmente nas
batalhas e na troca de produtos e mercadorias.

3.5 - Resolugao de problemas

Nos quatro jogos analisados as tarefas sdo apresentadas
de forma ndo sequencial. Desta forma, os jogadores
devem analisar os desafios que o jogo apresenta,
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organizar as informagdes existentes e tomar as decisdes
que achar mais acertadas. Esta caracteristica aparece
ainda nos momentos em que o jogador deve escolher
como proceder para evoluir a sua personagem, nos
jogos Gladiatus e Metin2, ou as suas pesquisas, Nnos
jogos Ikariam 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 evolugdo. Além disso, o jogador deve
escolher nao somente quais caracteristicas ira pontuar,
mas deve ser capaz de prever a sequéncia dessa
pontuagdo. Por exemplo, o jogador Kimahri criou um
topico no forum de Metin2, Destreza para um Sura 9,
apenas para saber sobre a distribui¢do de pontos a ser
realizada para a sua personagem:

Um sura presisa de inteligencia para praticar
os feiticos e presisa de for¢a para lutar com
uma espada, tambem presisa de constitui¢do
para ter mais HP. S6 que eu nao sei em relagdo
d destreza. Eu sei que ela me faz correr mais
depressa mas depois diz que permite acertar
mais golpes. Ora, o que eu nao sei é se isso 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 Ikariam e Ogame, o jogador deve ser
capaz de estabelecer dentro da sua estratégia, quais as
pesquisas que lhe trardo 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 avango dentro do

jogo.

4 - Conclusao

A andlise dos jogos online Ikariam, Ogame, Gladiatus
e Metin2, através da utiliza¢do do Guidao 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
ndo seja a intencdo da empresa responsavel por estes
jogos, que se preocupa principalmente com os aspectos
relacionados com a diversdo e comunidade.

Todos os quatro jogos incentivam a resolugdo de
problemas e a realizagdo de objectivos, ja que possuem
uma estrutura de narrativa aberta, sem indicagdo 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 esforgo
cognitivo na construcdo do seu caminho pessoal, que
sera trilhado dentro do ambiente do jogo. Estas
mesmas caracteristicas sdo percebidas pelos jogadores,
mas a grande maioria dos jogadores ndo consegue
transferir as capacidades desenvolvidas para a vida
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escolar ou profissional.

Constituem-se ainda em ambientes motivacionais,
onde os jogadores se sentem a vontade para explorar o
mundo virtual, construindo e testando o seu
conhecimento através dos feedbacks fornecidos pelo
ambiente do jogo. Esta observacdo ¢ um reflexo das
respostas dadas pelos jogadores que se sentem
motivados a interagirem com outros jogadores, na
realizagdo de objectivos, na assimilagdo 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 informagao e a
constru¢do colectiva do conhecimento. Além de ser
reconhecido pelos jogadores que consideram os amigos
como 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 ¢ as ferramentas de
interac¢do e comunicacdo fornecidas pela empresa
responsavel pelos quatro jogos. Esta exigéncia
contudo, foi menos sentida no Gladiatus, uma vez que
este ¢ um jogo onde o grupo ndo tem tanta importancia
no avango pessoal do jogador.

No entanto, neste estudo constatou-se uma distingdo
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
resolucdo de problemas, mas a maioria dos jogadores
ndo conseguem utilizar as capacidades desenvolvidas
no ambiente do jogo para a sua vida escolar ou
profissional; (2) a maior parte dos jogadores ndo
considera que os jogos auxiliem na sua vida escolar ou
profissional.

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. Entretanto,
ainda ¢ necessaria a criagdo de modelos pedagdgicos
que incorporem os beneficios cognitivos trazidos pelos
jogos electronicos. 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
motivagdo, na busca por novos desafios, na
persisténcia em se  cumprir  objectivos e,
principalmente, na melhoria da comunicagdo
interpessoal.
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