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REsumo

Este artigo visa medir a capacidade dos jogos sérios em relagdo aos
jogos de entretenimento em provocar o pensamento critico acerca
de um assunto. Nesta pesquisa foi desenvolvido um jogo sério
chamado U-Satisfied a partir de pesquisas cientificas e aplicagdo de
mecanicas de jogo especificas para abordar o tema qualidade de
vida. O jogo foi testado por meio de metodologia quantitativa, na
forma de um questionario aplicado a um grupo de controle e outros
grupos que participaram do jogo ¢ em entrevista antes e apOs as
partidas. As mudangas de opinido foram analisadas para encontrar
alteracdes significativas a partir da experiéncia com um jogo sério,
o U-Satisfied.

Palavras-chave: jogos, jogos sérios, qualidade de vida, game
design.

1 INTRODUCAO

O objetivo ¢ quantificar e demonstrar concretamente em forma de
acdes empiricas como os jogos estimulam as pessoas a melhorarem
suas atividades, a se engajarem de forma mais completa em seus
afazeres além do jogo, como em suas atividades cotidianas,
trabalho, tarefas escolares, lazer etc.

Um dos métodos ¢ a gamificaggo, ou simplesmente ludificaréo,
que consiste em aplicar técnicas e conceitos intrinsecos dos jogos e
aplica-los em um contexto fora do jogo.

Ludificardo ¢ um conjunto de técnicas de design de jogos que
utilizam formas e mecénicas proprias do universo dos jogos de
modo a aprimorar a experiéncia das pessoas em atividades
comumente ndo relacionado aos jogos com o objetivo de incentivar,
engajar e tornar mais atraentes estas atividades [1].

1.1 Jogos Sérios

Os jogos sérios ou serious games sdo um meio cada vez mais
importante no que diz respeito a educagdo, treinamento e mudancas
sociais [2]. Esses jogos sdo destinados a facilitar a aprendizagem
profunda e sustentada [3] e alcancar audiéncias maiores com o
aprendizado baseado em jogos [4].

Flora Alves [5] diz que jogos sérios funcionam como simulagdes
e tém como objetivo primordial a promog¢do do aprendizado, em
ambientes seguros.

Michel e Chen [2] de forma simplificada definem jogos sérios
como jogos que ndo tém como prioridade o entretenimento e a
diversao, mas sim a educag@o. Contudo, os autores lembram que o
jogo sério pode ser divertido e proporcionar entretenimento.

Ou seja, um jogo sério ainda ¢ um jogo, com 0S mesmos
elementos dos jogos convencionais, no entanto ele tem como
proposito a educagdo através da simulagéo.

Como os jogos também t€m o poder de engajar as pessoas por
horas em atividades desnecessarias, apenas por diversdo [6], surge
também o conceito de gamificagdo.

Segundo Kaap [7] gamificagdo ¢ definida como: “[..] a
utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseado em jogos
para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e
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resolver problemas”. Ludificardo ndo necessariamente ¢ jogo, mas
pode ser.

2 DESENVOLVIMENTO

Para aplicar os fundamentos dos jogos sérios, utilizou-se uma
metodologia de quantificacdo do engajamento e do aprendizado
[8]. Essa metodologia foi aplicada, por meio de questionario, a
grupos controlados.

2.1 Usando os Jogos

Segundo a designer de jogos Jane McGonigal, os jogadores
possuem uma aptiddo nata em se engajar ¢ um potencial enorme
para mudar a propria vida, a vida das outras pessoas ¢ 0 mundo. Em
seu livro A realidade em jogo, McGonigal demonstra que os
jogadores ndo so tém este potencial, como eles definitivamente ja
estdo fazendo isso [6]. O estudo anual (2016) da Entertainment
Software Association encontrou niimeros impressionantes nos EUA
[9] de como os americanos (e o mundo) tém o jogo em suas vidas.

Apenas no jogo World of Warcraft, lancado em 2004, os
jogadores ja somam coletivamente mais de 50 bilhdes de horas
dedicadas em operar o jogo [6].

Em seu livro ela coloca como os jogos podem ser uma importante
ferramenta de dedicagdo social e coletiva, ¢ como ela sugere,
podem definitivamente romper com a realidade em prol de sua
melhoria através do jogo.

Ao colocar o jogador em uma situagdo de desafio
recompensadora e divertida, a ludificagdo engaja o jogador a um
nivel emocional de forma a motiva-lo a concluir um desafio em
especifico [1].

2.2 Qualidade de Vida

Para poderem emergir atividades que promovem qualidade de vida
¢ preciso entender esse termo tdo amplo e complexo.

Uma das fontes para isso foi o estudo do Center for Health
Promotion da Universidade de Toronto, que desenvolveu um
modelo padrao utilizado em alguns paises como Canada, Australia
e Inglaterra. Qualidade de vida é: o grau em que uma pessoa
desfruta as possibilidades importantes de sua vida. Esse modelo
engloba trés grandes campos: Being, Belonging, and Becoming
(Ser, Pertencer e Tornar-se), resumidamente eles incluem as
habilidades fisicas, psicologicas, espirituais, sociais, remuneragao
e educacionais. Dois fatores que se aplicam a esses campos sio:
importancia e satisfagdo [10].

O Grupo de Qualidade de Vida da Organizagdo Mundial da
Satde (WHOQOL) define qualidade de vida como "a percepgdo do
individuo de sua posi¢do na vida, no contexto da cultura e sistema
de valores nos quais ele vive e em relagdo aos seus objetivos,
expectativas, padrdes e preocupagdes" [11].

No Brasil o modelo mais conhecido de medi¢do de qualidade de
vida de uma comunidade é o Indice de Desenvolvimento Humano
(IDH), que foi criado com a inten¢do de tirar a discussdo da
medi¢do do desenvolvimento de qualidade de vida dos aspectos
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puramente econdmicos, para aspectos de natureza social e também
cultural. Embutida nesse indicador encontra-se a concepgao de que
renda, satde e educag@o seriam os trés elementos fundamentais da
qualidade de vida de uma populagdo [12].

Partindo desses conceitos foi feita uma lista de a¢des e atributos
que poderiam ser referidos individualmente para um modelo de
facil reconhecimento de qualidade de vida. Chegamos a quatro
tipos de caracteristicas fundamentais para medigdo: fisicas,
mentais, sociais e recursos. Essas caracteristicas foram contrastadas
a um outro experimento de qualidade de vida realizado pela game
designer Jane McGonigal, que visava também ludificar as atitudes
para melhoria de vida em seu site e livro SuperBetter [13]. Assim
tomamos estes estudos como principal referéncia para a pratica e
desenvolvimento do projeto, um jogo cujo objetivo é ganhar
qualidade de vida e administrar suas resiliéncias.

2.3 Resiliéncias

Outra influéncia direta do SuperBetter ao jogo foi a utilizagdo do
termo resiliéncia, também usado por McGonigal, porque ¢
exatamente como elas funcionam no jogo e como sao tratadas no
contexto de qualidade de vida. O dicionario de lingua inglesa
Merriam-Webster Longman Dictionary of Contemporary English
(1995) oferece duas defini¢des de resiliéncia (do inglés resilience),
sendo a primeira: “A capacidade de um corpo em tensdo de
recuperar seu tamanho e forma apés deformacio causada
especialmente tensio de compressio”. A segunda explicagdo para
o termo encontrada no mesmo diciondrio afirma que resiliéncia ¢
“A capacidade de se recuperar de ou ajustar facilmente a
infelicidade ou mudanca” [14].

A adog8o do termo resiliéncia para as variaveis tornou obsoleta
a caracteristicas “recurso”, pois resiliéncia ndo ¢ uma caracteristica
do dinheiro ou recursos. Desta feita, a economia do jogo foi
alterada.

Ficaram assim nossas quatro trilhas principais: Fisica, Mental,
Social e Emocional.

3 METODOLOGIA
Para validar a pesquisa e os estudos, usou-se o método quantitativo,
que privilegia, a saber [15]:
e O ambiente natural como fonte direta de dados e o
pesquisador como instrumento fundamental;
e O carater descritivo;
e  Osignificado que as pessoas ddo as coisas ¢ a sua vida
como preocupagdo do investigador;
e  Enfoque indutivo.

Pelo método quantitativo fenomenolégico, foi desenvolvido um
questionario para a detec¢@o dos conhecimentos prévios da pessoa
que entra no jogo. A seguir foi aplicado o jogo U-Satisfied e, em
sequéncia, um novo questionario comparativo, com o intuito de
detectar mudangas de comportamento ou de classificagdo dos
novos conhecimentos adquiridos, ap6s a partida.

3.1 Questionario

O questionario desenvolvido possui onze questdes, sendo quatro
questdes sobre fatos (idade, sexo). Uma questdo sobre padrao de
acdes, buscando saber s sua propria identificagdo como “gamer”,
uma questdo descritiva sobre sentimentos, ela pergunta “o que te
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traz satisfagdo?”, em seguida questdes sobre comportamento: “Cite
uma ag¢do que vocé faz em seu dia a dia que ¢ indispensavel? ”

Foram listados 5 aspectos que sugerem o controle de qualidade
de vida como visto na pesquisa inicial, solicitando ao entrevistado
classificar segundo a sua opinido o grau de importancia de cada um
deles numa escala de 1(um) a 5 (cinco), sendo 1 “ndo é importante”
e 5 “indispensavel”.

A secdo seguinte ¢ uma lista de 28 agdes que os jogadores irdo
encontrar no jogo U-Satisfied (como alimentagdo, religido,
relacionamentos etc.), nela questionam-se as razdes conscientes de
crenga, orientagdes, sentimentos e comportamentos, ¢ a dedicagdo
do entrevistado em relagdo a cada uma delas, numa escala de um a
cinco onde um ¢ “nenhuma” e cinco “muito boa”, a intengdo ¢é
identificar dentro do contexto criado pelo proprio entrevistado o
quao significativa ¢ para ele cada uma dessas agdes.

3.2 Grupo de Controle

Para o grupo de controle foi escolhido um ambiente em que seria
possivel aplicar um jogo e que as pessoas estivessem com genuino
interesse em jogar. Para isso contamos com a ajuda da Ludus
Luderia®, uma lanchonete localizada na regido centro-oeste de Sdo
Paulo, cujo principal atrativo ¢ a colegdo de jogos de tabuleiro que
sdo disponiveis para seus clientes. Conseguimos seis entrevistados
validados.

Os monitores da Ludus Luderia identificavam grupo de
jogadores com jogos com o mesmo tipo de densidade e tempo que
o U-Satisfied, e ofereciam a possibilidade de participar da pesquisa,
os jogadores antes de iniciar os jogos respondiam a entrevista. Apds
o término do jogo, os entrevistados eram abordados novamente
para que respondessem as questdes sobre os aspectos de qualidade
de vidas e agdes encontradas no jogo.

3.3 Grupo de Aplicacédo

Os grupos de aplicag@o conseguimos com a ajuda do Me. Marcelo
Henrique dos Santos’, que disponibilizou espago em suas aulas de
pos-graduagdo para a aplicagdo do U-Satisfied. O grupo atendia as
necessidades tanto de garantir que ndo conheciam o produto quanto
ter tempo habil e interesse genuino em conhecer o projeto.

O mestre abordava os alunos alertando que participariam de uma
pesquisa cientifica (assim como no grupo de controle os monitores
faziam) e apos eles responderem a pesquisa por completo, nos
apresentamos ¢ aplicamos o jogo U-Satisfied completo. Apds
consideragdes finais, os jogadores voltavam ao questionario e eram
orientados a responder novamente as questdes oito e nove.

4 RESULTADOS

Foram entrevistadas para o grupo de controle dez pessoas, porém
duas delas tiveram seu questionario descartado pois ndo fizeram a
segunda parte do método, por precisarem se ausentar. Outras duas
tiveram seus questionarios descartados pois responderam de forma
dubia as questdes de analise, sobrando assim 6 entrevistas
completas e aprovadas.

Nos grupos de aplicagdo, como o jogo permite apenas 4
jogadores ao mesmo tempo, foi preciso agrupar as pessoas em times
para aplicacdo do jogo, todas participaram ativamente do jogo.

Para efeito de pesquisa os resultados foram unidos para uma
melhor compreensao dos resultados finais em seu total; uma melhor
compreensdao dos resultados poderd ocorrer num estudo mais
minucioso.
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Foram ao todo 39 (trinta e nove) entrevistas validas e 14
entrevistas invalidadas, por inconsisténcia dos dados, recusa de
preencher dados ou preenchimento incompleto.

4.1 Grupo de Controle

Com os dados levantados o grupo de controle sugere pouca
alteracdo entre o0s questionarios, com pequenas alteragdes
consistentes nos mesmos quesitos.

A primeira parte do questionario trata da importancia dos
aspectos financeiros, fisicos, emocionais, mentais e sociais dos
entrevistados, e apds a partida a mudanga de opinido ¢ pouco
frequente o que pode indicar apenas duvidas sobre o seu
entendimento do assunto.

Como podemos verificar nas Figura 1 e Figura 2 houve poucas
variagdes ¢ a tendéncia das variagdes foi para melhor, sendo a
maior alteragdo no quesito emocional.

Em relacdo as atividades relativas as agdes do jogo, as variagdes
foram minimas, com pequenas pontualidades, e quando elas
ocorrem parece haver uma disposi¢do aleatoria, tanto para mais
quanto para menos, o que pode indicar uma duvida de conceito pré-
estabelecido sobre o item avaliado, ja que a mudangas significativas
ocorrerem nos mesmos itens.

4.2 Grupo de Aplicacédo

O grupo de aplicag@o possui uma amostra maior que a do controle,
pois foi aproveitada a oportunidade e disposi¢do dos entrevistados
em participar da pesquisa, foram entrevistados 39 jogadores,
divididos em trés sessdes com quantidades diferentes de
entrevistados. Para efeito de apresentac@o deste artigo e por ser uma
pesquisa experimental, todos os entrevistados foram agrupados
como um Unico grupo de aplicag@o.

Como observado a variag@o € maior, e a tendéncia a melhora dos
indices se demonstra mais clara, como mostram a Figura 3 e a
Figura 4.

No caso das atividades relativas as agdes do jogo, a alterndncia é
ainda maior, a tendéncia de melhora entre as piores notas e
melhores notas é notavel. A categoria “boa” teve um aumento
expressivo e a redugdo da categoria “nenhuma” foi relevante.

5 CoONCLUSAO

Durante as partidas e testes foram identificadas agcdes em que 0 jogo
diretamente alterou o planejamento do jogador em relagdo as
atividades escolhidas, seja diretamente através da resolugdo do
desafio, como encontrar uma melhor estratégia que fornega maiores
pontos, ou uma condi¢do indireta que chama a ateng@o.

Os resultados obtidos pela pesquisa nos mostram que ha um
aumento da variagdo de percepcdo em todos os grupos em relagdo
ao controle de até 5 p.p. de aumento na média de pontos de
alteragdo nos aspectos e 16 p.p. nas atividades. Considerando o
nimero maior da amostra de aplicagdo, e as variagdes maiores de 2
pontos com 6p.p. a 8p.p. desse total, o que indica um maior impacto
do jogo nessas condigdes como mostra a Tabela 1, uma correlagio
interessante sdo os aspectos modificados entre o controle e a
aplicacdo com completa alteragdo dos resultados, dando reflexdo
aos aspectos mais raros dentro do jogo.

Do grupo de controle, dois dos seis entrevistados ndo alteraram
nenhuma das suas opinides nos aspectos principais e um alterou sua
posi¢do em mais de um quesito. Ja no grupo de aplicagdo, das 39
pessoas dez mantiveram suas respostas e outras 3 alteraram apenas
um quesito.

Os resultados sinalizam que os jogos tém um alcance
consideravel mesmo com baixa exposi¢do como o caso de uma
unica partida de um jogo social como o U-Satisfied.
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Tabela 1 - Resultados gerais (% de pessoas)

Controle Aplicacio
Média de alteragio 30% 359
dos Aspectos
Média de alteracio o
das Atividades 25% 41%
Média de alteracdo
dos aspectos em 0% 6%
mais de 2 pontos
Média de alteracio
das atividades em 0% 8%
mais de 2 pontos
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Figura 1 — Importancia inicial de cada aspecto no grupo de controle
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Figura 2 — Importancia final de cada aspecto no grupo de controle
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Figura 3 - Importancia inicial de cada aspecto no grupo de
aplicagdo
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