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Resumo

A industria dos jogos movimenta bilhdes de ddlares e de pessoas por
ano e tem chamado a atencgéo para a utilizacdo de jogos para fins diferentes do
entretenimento proporcionado pelo jogo. Essa préatica passou a ser chamada
de gamificacdo, e a ciéncia da Andlise do Comportamento dirigiu sua atencéo
para a avaliagcdo e o desenvolvimento de gamificagdes. Um dos objetivos que
as gamificacbes tém € a instauracdo do comportamento de filantropia nos
jogadores e dentro da classe de respostas de filantropia se encontra a doacéao.
Tendo isso em vista, esse trabalho teve o objetivo de aumentar as respostas de
doacdo dos jogadores para uma ONG. Para alcancar esse objetivo foi
desenvolvido um protétipo de uma gamificagdo com a premissa do jogador
construir brinquedos. O procedimento foi feito com dois grupos, sendo um, o
prototipo, chamado Toy Master (n=19). No grupo controle (n=32) foram
pedidas doacgbes por telefone a diferentes pessoas. O Toy Master foi jogado
em turnos. Em cada turno até quatro jogadores disputaram quem construiria o
seu desafio primeiro e seria consagrado o “Mestre dos Brinquedos”. A
mecanica consistiu no jogador lancar o dado de seis faces, retirar uma Carta de
Jogo, resolver a Carta de Jogo, buscar por bricks na caixa de bricks e montar o
desafio. Para aumentar a chance de vencer a partida, bénus foram
programados em troca de doacles financeiras. A analise dos resultados
mostrou que o Toy Master obteve uma quantidade respostas de doar maior do
gue o Grupo Controle, e, houve algumas respostas de doar emitidas pelos
jogadores fora do gameplay. O Toy Master foi jogado em locais publicos da
cidade de Teresina, e, precisa ter o seu procedimento replicado para confirmar

a sua maior eficiéncia para captar recursos financeiros.

Palavras chaves: Gamificacdo; Analise do Comportamento; Programacdo do

ensino; Comportamento de Filantropia; Doacédo; Captacao de Recursos.



Abstract

The game’s industry is mobilizing billions of dollars and people each year
and this has attracted attention to the use of games for purpose that don’t are
the same than entertainment provide by the game. This new practice has come
to be called gamification, and Behavior Analysis has directed its attention to the
evaluation and development of gamifications. One of gamification’s objectives
has been to teach philanthropy behavior in the players and within the response
class of philanthropic behavior is donation. This work had the objective of
increasing the donation responses of the players to a NGO. A prototype of a
gamification was developed with the player's premise to build toys. The
procedure was done with two groups, one being the prototype called Toy
Master (n=19). And, as Control Group (n=32) the request for donations was
asked by telephone to other people. The Toy Master was played in turns of up
to four players that disputed who would building their challenge first and would
be consecrated the Master of the Toys. The mechanics consisted of the player
roll the six-sided dice, withdrawing a game card, solving the game card,
searching for bricks in the bricks box and setting up the challenge. To increase
the chance of winning the match, bonuses have been programmed in exchange
for financial donations. Analysis of the results showed that the Toy Master
obtained a number of donor responses greater than the control group, and there
were some donor responses issued by players outside the gameplay. The Toy
Master was played in public places in the city of Teresina, and, need to have its

procedure replicated to confirm its greater efficiency to raise funds.

Key words: Gamification; Behavior Analysis; Programming Learning;
Philanthropy Behavior; Donation; Fund-raising.



Sumario

INEFOTUGEO . eee e 10
AfiNal, 0 QUE € UM JOGO?.....uuiiiiiiaiiiiiiiie e 11
Elementos de Jogos Para Engajar PeSs0as ..........cceevveeeeeeeiiiiiiiisisiiinnnnnn, 13
O uso dos Jogos Para Algo Mais do que Jogar: A Gamificagao............... 23
Outras Propriedades da GamifiCaGa0............ceuviiiiieiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 24
Jogos e a Captacdo de Recursos na Era Digital..............ceeeiviiiiiieeennnnnnnn. 27
ODJETIVO it e e e e e 33
METODO ...ttt ettt sttt s 34
0] (] (U1 or= Lo PP TPP TP 34
PArtICIDANTES ...eiiiiieiie e e e e e e e 36
0T | PP 37
MatEriaiS € SETHNGT ..ovveeieiiieeieee e 37
[ Tt [ [ 1T o (o S 40
RESULTADOS ..ottt 57
DOBGOES ...ttt e e e e e e e e e e e aa s 57
DogOes por Contato TelefONICO .......ccvvvveeeeeeieeiiii e 58
Comparacéo das Respostas de Doar Emitidas nas Partidas com as

Emitidas no Contato TelefOniCo............uuvveiiiiiiiiiiiiee e 59
PArtida L ... 60
PArtIa 2 ... 63
PArtida 3 ... 66
PArtIda 4 ..o 70
PArtida D ... 72
PArtIda 6 ....eeeeeeieieeeee e 73
DISCUSSAOD ..ottt ese et es e e s 76
CONCLUSAO ..ottt 79
REFERENCIAS ..ottt 80
ANEXO | Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE........ 83
ANEXO Il Diagrama da interface .......ccccccccceiiiiiiiiieeecicccciiveeeeee 85
ANEXO Il llustragéo das Cartas de INStruGao ........cccvvveeeeeeiieneeenennnnnns 86
ANEXO IV EMDBIEMAS ..cooiiiiiiieieiiie ettt 94
ANEXO V Questionario do Debriefing .......ccccccviviiiiniiiiiiiiii 95
ANEXO VI Cartas de BONUS ....cccoooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 96

ANEXO VIl Lista de itens do TOY MaSter .......cccccvveveeiiiiiiiiiniieeeeeeiienee, 97



Lista de figuras e tabelas

[0 10 = U TSP P PP PUPPPPPPPPI 21
FIQUIA 2 e e e e e e e e e 39
FIQUIA 3 e 42
FIQUIA 4 e e e e e 45
FIQUIA S e 46
FIQUIA B .. 46
FIQUIA 7 et 46
FIQUIA 8 . a7
FIQUIB O e a7
T 10 = U O U TSP 52
FIQUIA L1 .ot et e e e e e e e e e e a e 52
FIQUIA 12 ..o e e e e e 58
[0 10 = U R PP PP PPPPPPPPRTTTRPR 59
FIQUIRA 14 .ot e e et e e e e 60
FIQUIA L5 .o e et e e e 61
[0 10 = U G PP PPPPPI 62
FIQUIA L7 et e e e e et e e e 86
T 10 = PP 87
FIQUIA 1O .o 88
T U = N2 O PSP 89
T U= N2 PSS 90
10 U= N2 91
10U = T2 S 92
10U = N S 93
FIQUIA 25 L.t a e e e e e e e e e e e e 94
T U= T2 SRR 96
Tabela 1.1 ... 43
TaDEIA 1.2 .. ——————————————————_ 44
TabEla 2. 1. .. e 48
TADEIA 2.2 ... —————————————— 49
TaDEla 2.3 ... 50
TADEIA 2.4 ..o ————————————— 50
TaDEIA 2.5 ... ———————————————— 51
TaDEla 3.1 .. —————————————— 62
TADEIA 3.2 .. ——————————————————— 63
TaDEIA 3.3 .. 64
TADEIA 3.4 .o ————————————————— 66
TabEla 3.5 ... 67
TADEIA 3.6 . ——————————————————— 69
TaADEIA 3.7 e 70
TaDEIA 3.8 ... ——————————————————— 71
TaDEIA 3.9 .. ——————————————— 72
TaDEIA 3. 10 .. —————————— 73
LI Lo 1] = T I U 74
Tabela 3.12 .. 74

TADCIA 4 ... s 97



10

Nos ultimos 20 anos, a industria de jogos tem crescido bastante. O
namero de jogadores ao redor do mundo tem aumentado e esse aumento traz
grandes possibilidades para se resolver muitos problemas relevantes através
dos jogos (McGonigal, 2011). At¢é o momento, essa industria vem
movimentando em torno de 65 bilhdes de ddlares por ano. Isso tudo é gasto
por jogadores para manter uma média de 8,6 horas de jogo por semana, com
uma soma total das horas de todas as partidas registradas em redes de jogos,
de 3 bilhdes de horas jogadas por semana. Por isso, estima-se que jovens de
até 21 anos ja jogaram mais de 10.000 horas (Morford, Witts, Alavosius, &
Killingsworth, 2014). Dado esse quadro, fica facil entender porque jogos de
todos os tipos sdo considerados como parte importante da nossa cultura,
estando presentes em diversos ritos que tém acompanhado a historia humana
(Huizinga, 2000). Como afirmam Koerper e Whitney-Desautels (1999), desde
tempos paleoliticos até os dias atuais, jogos sao parte da historia humana,
ensinando a diversos povos valores morais e por isso tendo valor educacional

importante.

As descricfes expostas acima procuram demonstrar a importancia do
jogo e como a abrangéncia de sua audiéncia, e, possibilidades de uso tém
chamado cada vez mais atencdo de pesquisadores buscando as definicbes
gue os caracterizam como tal. Por exemplo, os elementos caracteristicos de
um jogo e como eles sdo arranjados para produzirem uma interacdo entre si
gue caracterizar o produto final como jogo (Morford, Witts, Alavosius &
Killingsworth, 2014)

Essa maneira de como arranjar os elementos para produzir um jogo vem
sendo usada para ensinar comportamentos relevantes socialmente para a
populacdo de jogadores (Deterding, Dixon, Rhilla, & Nacke, 2011). Dentre
esses comportamentos socialmente relevantes, os jogos tém sido usados para
ensinar comportamentos de filantropia (Owens Jr., 2013). A partir do préximo
topico sera exposto o conceito de jogos e a sua relacdo com a Andlise do

Comportamento.
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Afinal, o que é um Jogo?

O jogo € um sistema dindmico formal e complexo, com uma realidade
alternativa propria e com limites e regras claras dessa realidade. Assim, ele é
sempre composto por uma estrutura representando a realidade alternativa do
jogo (Fullerton, 2014). Essa estrutura é formada pela interacdo dos elementos
formais, como os jogadores, modo de jogo, objetivos, procedimentos, regras,
recursos, conflitos, desafios, play, premissa, boundaries, personagem, historia,
drama e o modo de jogo (Fullerton, 2014). Fullerton continua dizendo que a
construcdo de um jogo é encabecada pelo game designer, ele é a pessoa
responsavel por projetar e desenvolver o jogo e, para cumprir esse trabalho, o

game designer sistematiza a estrutura do jogo.

Alem da definicdo feita pela area do Game Design, a Analise
Experimental do Comportamento - uma ciéncia criada com o propdsito de
investigar o comportamento em busca de formular leis universais regentes do
comportamento (Skinner, 2003) - tem interesses por jogos ha algum tempo
(Morford et al., 2014) e tem usado jogos para fins de pesquisas experimentais e
aplicadas (Neef, Perrin, Haberlin, & Rodrigues, 2011; Rachlin, Safin, Arfer, &
Yen, 2015; Young, Webb, & Jacobs, 2011). De alguns anos para ca, o
interesse da Analise Experimental do Comportamento por jogos aumentou,

como observaram (Morford et al., 2014).

Uma caracteristica importante que todo jogo tem, em termos da Analise
Experimental do Comportamento, € o inicio ndo coercitivo. Ou seja, o jogador
nao é obrigado a jogar. Isso é conseguido pela dindmica da interacdo entre os
elementos constituintes da estrutura do jogo. Um outro jeito de descrever isso é
guando um jogador comeca a jogar tendo seu comportamento de jogar
evocado devido a reforco positivo (Morford et al.,, 2014). Em suma, reforco
positivo é o efeito de um resposta comportamental que, ao ser emitida, vem a
controlar a emissdo do comportamento operante semelhante no futuro.
Portanto, quando o reforco esta disponivel, a resposta controlada por ele &

emitida por um individuo (Skinner, 2003).
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Outra caracteristica comportamental apontada por Morford et al. (2014)
é a dindmica da interacdo. Essa dindmica acontece devido & natureza repetitiva
do jogo. Assim, 0 jogo instaura comportamentos relevantes nos jogadores e, ao
longo de toda a partida, os jogadores emitem esses comportamentos com alta
frequéncia de resposta. Caracteristica essa chamada de engajamento (Wrona,
2012).

Além do exposto acima, os elementos da estrutura de um jogo tém sido
usados por Analistas de Comportamento em busca de tecnologias de ensino
viaveis. Linehan et. al. (2014), fez uma analise dos principais jogos comerciais
de puzzle para descrever as contingéncias responsaveis pelo engajamento
nesse tipo de jogo. No jogo de puzzle, o desafio do jogador € solucionar
guebra-cabecas. Sendo assim, Linehan et. al. (2014) fez uma analise
comparativa entre o0 comportamento emitido, pelo jogador, nesse tipo de jogo e
o comportamento de solucdo de problemas. A andlise das contingéncias do
gameplay mostrou que assim como no comportamento de solugdo de
problemas, nesse jogo, o problema é decomposto em tarefas. As tarefas
decompostas sdo ensinadas uma a uma conforme o jogador va tendo um bom
desempenho. No final da fase, o jogador precisa emitir as respostas aprendidas
anteriormente em conjunto para avancar no jogo. Isso é semelhante ao
procedimento de solucdo de problemas, mas ha uma diferenca notavel quando
0 jogador passa de fase ou vence o desafio. Quando um jogador completa uma
fase superando um desafio em um jogo de puzzle, ocorre uma diminuicdo na
dificuldade do jogo. Assim, o0 jogador precisa emitir respostas menos
complexas do que na fase anterior. Isso tem ocorrido porque foi a solucéo
encontrada pelos games designers, para manter o engajamento do jogador, ao
passo em que o mesmo se “diverte” jogando. Ja que em um jogo comercial é
fundamental o jogo ter objetivos de ensino conjugados com objetivos de

entretenimento (Lineham et. al. 2014).

Apés o dito acima, é possivel definir behavioristicamente o jogo como
um sistema de contingéncias organizadas para produzir uma classe de
comportamento, comumente (em alta frequéncia) emitida pelos jogadores,
chamada gameplaying. Nessa classe, estdo incluidas respostas ludicas de

interpretar o personagem do jogo, respostas motoras de movimentar um
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joystick ou pecas em um tabuleiro e construir respostas verbais para descrever
as estratégias para vencer desafios (Moford et al., 2014). Enfim, compreender
o gameplaying € de vital importancia para entender como um jogo produz o
inicio da partida dirigido por reforco positivo e também ensinar novos
comportamentos aos jogadores.

Elementos de Jogos Para Engajar Pessoas

Todo jogo esta repleto de elementos imergindo o jogador na realidade
do jogo e os elementos sdo os ingredientes que formam a estrutura do jogo
(Fullerton, 2014; Cugelman, 2013). Os elementos foram analisados por
Cugelman (2013) e Morford et. al. (2014), este ultimo destaca-se por ter
analisado os elementos em cinco niveis: a interface, a mecéanica do jogo,
principios e heuristica do jogo, o0 modelo de jogos e 0 método de desenvolver
jogos.

Comecando pelo primeiro nivel apresentado por Morford et al. (2014), a
interface € composta pelos estimulos os quais o jogador tem contato direto
durante a partida. Por exemplo, em uma partida de basquete a interface é
composta pelo placar da partida, tempo de jogo, estatisticas dos times e
jogadores dentre outros (Cugelman, 2013; Morford et al., 2014). Além de
informar feedbacks importantes para os jogadores, € na interface que estédo
todos os estimulos que mostram aos jogadores o que fazer para iniciar a
partida (Fullerton, 2014).

No segundo nivel esta a mecanica do jogo. Ela € a maneira como o
jogador interage com 0 jogo e produz o engajamento do jogador. Essa
interacdo € formada entre o world system, as atividades do jogador e as
recompensas/meétricas recebidas pelo jogador (Cugelman, 2013; Morford et al.,
2014; Fullerton, 2014). A mecéanica é o fundamento do jogo, pois, ela vai se
repetir por toda a partida (Fullerton, 2014). Um exemplo desse nivel €, numa
partida de buraco. No buraco, para os jogadores fazerem suas jogadas apenas
no seu turno, eles podem pegar cartas no monte ou na pilha de descartes -
monte e pilha de descartes sdo partes do world system - e para concluir as

jogadas, os jogadores devem descartar uma carta da sua mao e formar trincas
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com as suas cartas, para ao fim somarem pontos com as trincas (Fullerton,
2014).

A mecéanica é sistematizada conforme o comportamento emitido pelos
jogadores, também chamados de playtesters. Cabe ao game designer ensinar,
através do jogo, os comportamentos de gameplaying que os jogadores emitirao
durante uma partida. As descrigcbes dos comportamentos sistematizados para a
realizacdo de uma partida fazem parte da mecanica do jogo. Entdo, desde o
inicio da partida at¢ o fim, o game designer sistematiza todos o0s
comportamentos para serem testados pelos playtesters (Fullerton, 2014).

Os playtesters sdo um grupo especial de jogadores reunidos com o
proposito de testar os elementos do jogo. Eles fornecem o feedback para o
game designer desenvolver o jogo. Os playtesters ajudam o game designer a
testar a mecénica do jogo do inicio ao fim do desenvolvimento. Assim, 0s
feedbacks do playtester ajudam o game designer a decidir quais elementos da
mecanica, como quantos jogadores 0 jogo suporta e a premissa dentre outros
(Fullerton, 2014).

Na mecéanica do jogo esta incluso como chamar o jogador para uma
partida. Um elemento usado para produzir isso € a premissa. A premissa € 0
papel do personagem que sera interpretado pelo jogador ou a razdo dada pelo
game designer, através do jogo, ao jogador para inspira-lo a jogar (Fullerton,
2014). No Monopoply, por exemplo, a premissa € o jogador ser um investidor

tentando monopolizar o mercado de bens mobiliarios e imobiliarios.

A definicdo acima vem junto com a de personagem. O personagem € a
caracterizacdo do sujeito virtual interpretado pelo jogador. A premissa tem o
importante propdsito de definir o papel do jogador e criar um pano de fundo
apelativo o suficiente, para despertar o interesse dos jogadores em jogar uma
partida (Fullerton, 2014). Por exemplo, Fullerton (2014) nos ensina que alguns
jogos usam estimulos discriminativos quando eles indicam ao jogador um heroi
conhecido a ser representado. Um exemplo é a guitarra usada como controle
para jogar Guitar Hero. A guitarra €, para muitos, discriminativa da premissa do

heréi do jogo, indicando a oportunidade de o jogador interpretar um Rockstar
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no jogo e esse estimulo (guitarra) pode ser usado também como reforcador
condicionado® para manter o gameplaying.

Um outro exemplo do descrito acima foi dado por Fu (2011). O autor
sugeriu distribuir panfletos a audiéncia de uma gamificacdo para convida-los
para uma partida de um programa de recrutamento de voluntarios gamificado.
Os panfletos descreviam a premissa de um heréi convocado para iniciar uma
nova jornada para tutorar os calouros em uma universidade. Assim, 0 jogo
indicava a audiéncia quais as respostas fariam parte do gameplay e os
individuos com uma histéria de aprendizado dessas respostas participavam da
gamificagéo.

Com a premissa ja sistematizada, um outro elemento importante do jogo
€ 0 seu objetivo. O objetivo € a condi¢cdo para um jogador vencer 0 jogo ou
uma partida. Para tracar um objetivo ndo existe uma técnica e a literatura dos
jogos tem tido dificuldade em elaborar uma classificacdo completa dos

objetivos dado sua diversidade (Fullerton 2014).

Os objetivos mais comuns ja categorizados pela literatura dos jogos sao:
capturar, quando um jogador deve tomar alguma coisa do oponente; perseguir,
guando o jogador deve perseguir ou enganar o oponente; correr, quando o
jogador deve alcancar um objetivo fisico ou conceitual antes dos oponentes;
explorar, quando o jogador deve explorar areas do jogo em busca de itens
especiais; alinhar, quando o jogador precisa organizar suas pecas do jogo em
uma configuracdo espacial ou criar uma organizacdo conceitual entre
categorias de pecas; resgatar e fugir, quando o jogador deve pegar uma
unidade definida ou unidades de segurancas; atos proibidos, quando o jogador
entra em uma competicdo para quebrar as regras; construir, quando o jogador
tem o propésito de manter e gerenciar objetos para construir; despistar, quando

0 jogador necessita ganhar conhecimento e usa-lo para derrotar os oponentes;

'Reforco condicionado é um estimulo incialmente neutro, mas, quando é associado
sistematicamente a um estimulo reforcador passa a controlar respostas selecionadas na
histéria de uma espécie. Por isso, ele adquire a funcdo de controlar a emisséo das respostas

como no exemplo dado acima (Catania, 1999).
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e solucionar, quando o jogador deve resolver quebra cabecas ou solucionar
problemas para vencer (Fullerton, 2014).

Na mecanica, os recursos do jogador séo sistematizados. Os recursos
sdo os bens dados pelo jogo aos jogadores. Os recursos podem ser usados
pelos jogadores para continuar jogando e podem ser recompensas fornecidas
ao jogador por ele ter emitido uma jogada de sucesso. S&o apresentados como
unidades que sao, em geral, moedas virtuais, pontos, vidas ou qualquer coisa

gue represente a saude virtual do jogador/personagem.

Esses recursos podem ser arranjados como consequéncias por uma
jogada de sucesso do jogador ou como um bem dado pelo jogo para o jogador
poder vencer um desafio posterior. Algumas vezes 0S recursos acontecem
dentro de um continuum no gameplay e, assim, restringem as escolhas do
jogador, fazendo-o selecionar procedimentos especificos dentro de um jogo.
Os recursos dao vantagens ao jogador, facilitando ou sendo condicdo de
vitéria. Eles podem ser também trocados por acfes adicionais para vencer uma
partida como uma nova jogada, um tempo adicional. Ou, podem ser coletados
para usar na construcao de outros objetos virtuais (Fullerton, 2014). O uso dos

recursos pode diminuir sua disponibilidade, criando conflitos.

O conflito € um elemento parte da estrutura do jogo e acontece em uma
situacdo de competicdo, quando ha diversos jogadores tentando alcancar o
mesmo objetivo, sendo eles um obstaculo para o jogador vencer a partida. Mas
guando o oponente € o sistema, obstaculos sao adicionados pelo sistema para
dificultar o jogador alcancar o objetivo do jogo e nesses casos 0s jogadores
podem cooperar entre si para vencer a partida. Esses obstaculos podem ser
fisicos, como um lago atrapalhando uma jogada em um jogo de golfe, ou

verbais, como charadas a serem solucionadas em um jogo de aventura.

Outro obstaculo comum sdo os dilemas pelos quais 0s jogadores
precisam resolver para jogar. Os dilemas acontecem como escolhas para
serem feitas pelos jogadores durante a partida. A depender da decisdo do
jogador, ele pode se dar bem e receber as consequéncias pela jogada ou se

dar mal e nédo receber nada. O conflito do jogo produz o desafio. Esse é o
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elemento criador da tensao entre os jogadores e, quanto maior o desafio, maior
pode ser a tensao dos jogadores. Por isso, os desafios sdo nivelados para
evitar serem frustrantes demais ou chatos demais. Além do mais, o desafio

interage com outro elemento que € a histéria do jogo (Fullerton, 2014).

A histéria do jogo é uma estrutura usada para excitar emocionalmente os
jogadores. Na historia, os elementos dramaticos como 0s personagens € 0
enredo sao sistematizados e testados para chamar a atencdo do jogador. A
histéria pode conter o drama da vida das personagens, como os conflitos que
as envolveram. Assim, os jogadores sao envolvidos emocionalmente com jogo
(Fullerton, 2014).

O modo de jogo € a forma pela qual os jogadores vao interagir entre si e
com o sistema, a saber, o padrdo de interacdo. Nos padrdes de interacdes
conhecidos, o jogo pode ser multiplayer, single player ou um mix. No primeiro,
a partida é jogada por muitos jogadores ao mesmo tempo. No single player, a
partida € jogada por um unico jogador e no ultimo o jogo pode ser jogado nos
dois formatos (Fullerton, 2014). Esses padrdes de interacbes tém as sub-

categorias a sequir.

Na interacdo Jogador versus o Jogo, um unico jogador joga toda a
partida sozinho contra o sistema. No Jogador versus Jogador, os jogadores
duelam entre si em busca da vitéria. Na Competicdo Unilateral, muitos
jogadores competem contra um unico jogador. Na interacdo de Multiplos
Jogadores individuais versus o Jogo, diversos jogadores jogam na companhia
uns dos outros seus jogos, podendo ou ndo cooperar entre si contra o sistema.
Na interacdo de Competicdo Multilateral, trés ou mais jogadores competem
diretamente entre si. Na Cooperagcdo, dois ou mais jogadores precisam
obrigatoriamente cooperar entre si contra o sistema. Na Competicdo de
Equipes, dois ou mais grupos competem entre si. Neste Ultimo padrdo de
interacdo, as seguintes interacbes sdo possiveis: a Equipe versus o Jogo,
Equipe versus Equipe, Competicdo Unilateral, Multiplas Equipes versus o Jogo,
Competicdo Multilateral, Cooperacdo e Competicdo de Equipes (Fullerton,
2014).
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O terceiro nivel descrito por Morford et al. (2014), é chamado de
Principios e Heuristicas de jogos. Nele sédo definidas as solugbes para resolver
os desafios do projeto do jogo e os procedimentos, descricdo das regras que
governam o0s comportamentos do jogador para ele comandar o seu
personagem. Por exemplo, as regras para jogar uma partida de futebol de
botdo. Nesse jogo, 0 jogador deve seguir uma série de procedimentos para
marcar gols no adversario e produzir recompensas. Por isso, as regras contém
instrucdes para ensinar, os jogadores, a dirigir o botdo e fazer contato com o
disco. As regras também descrevem o0 que acontece quando, os botbes e a
bola, ultrapassam as marcac¢des do campo. O mesmo se aplica a como usar

um joystick para jogar um game eletronico.

Os procedimentos produzem regras claras e explicitas restringindo as
acOes do jogador, dando limites para evitar jogadas ilegais e também definem o
efeito das acdes dos jogadores no sistema, Nn0OS oponentes e 0S recursos cujos
0s quais eles devem ter para fazer as jogadas ou “recursos” conquistados apos

uma jogada de sucesso (Fullerton, 2014).

Os procedimentos devem ser considerados a parte pelo game designer.
Ele precisa pensar quais acdes o jogador deve fazer para jogar. Nesse ponto,
com os objetivos ja definidos, o game designer ja sabe se 0 jogo sera por turno
- quando cada jogador espera sua vez para jogar, como em um jogo de cartas -
ou em tempo real - quando todas as a¢des do jogador e do sistema acontecem

ao mesmo tempo, como no Super Mario Bros (Fullerton, 2014).

Como dito anteriormente, um procedimento importante € o que envolve o
inicio do jogo. O inicio do jogo é ndo coercitivo e, para conseguir isso, sdo
conhecidos, dos game designer, os procedimentos sociais, técnicos ou
procedurais para tal fim. Nos sociais, um jogador convida o outro ou pede para
jogar; nos técnicos, é necessaria a execucao de uma habilidade técnica para
comecar a partida, como ter habilidade para manusear um computador. Os
procedurais se ddo quando alguma regra formal é exigida do jogador para o

jogo iniciar (Fullerton, 2014).
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Ao fim, cabe ao game designer compreender a dinamica da interacao
dos elementos do jogo, os quais vao ajudar os jogadores a comecarem a
partida e véo engaja-los. Como resultado, o game designer descreve as regras
e os procedimentos da mecéanica do jogo, esclarecendo como os jogadores
emitirdo comportamentos para resolver os conflitos do jogo (Fullerton, 2014).

No quarto nivel temos os modelos de jogos. Eles sdo as abordagens
tedricas que ajudam os desenvolvedores a analisar e compreender o
comportamento dos jogadores. Sdo com bases nelas que os elementos
anteriores sao organizados (Morford et al., 2014). Os modelos tedricos
comumente usados sdo Teoria do Flow, e a Anélise do Comportamento.

Tradicionalmente a referéncia usada para o nivelamento da dificuldade é
uma teoria chamada Flow. Essa teoria diz que nas atividades prazerosas
executadas pelo homem (tocar violdo, dancar, jogar) existem uma seérie de
caracteristicas comuns. Elas sédo o inicio ndo coercitivo dessas atividades (ja
dito anteriormente), sensacéo distorcida do tempo (parece passar mais rapido
ou demorar mais), 0 sujeito ndo sente sede ou fome e executa a atividade por
horas afinco (Morford et al., 2014; Fullerton, 2014; Wrona, 2012).

De acordo com a teoria, 0 jogador € emocionalmente afetado, pelo game
designer mediado pelo jogo. Para isso, € feito um procedimento de nivelamento
do desafio pelo game designer. Durante o desenvolvimento, o game designer
calibra a dificuldade do desafio, verificando se a histdria que caracteriza os
personagens do jogo aumenta as chances de os jogadores persistirem em
enfrentarem desafios mais dificeis e assim confirmar se os jogadores estao
emocionalmente afetados. Conforme o resultado, os desafios podem ser

calibrados sem serem faceis demais ou dificeis demais (Fullerton, 2014).

Uma ultima caracteristica importante de um jogo € chamada Play. O
sentindo dessa Ultima palavra em inglés, € importante para entender que o jogo
produz uma brincadeira e sempre tem algo de diversédo nele. Esse elemento é
um ponto importante para destacar o jogo, pois, ele precisa de algum

entretenimento direcionado para a sua audiéncia, preferencialmente com
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diversdo. E também é um importante marco porque mostra os limites entre o

mundo real e a realidade alternativa do jogo (Fullerton, 2014).

Ao fim, toda a estrutura do jogo indica ao jogador que ele est4 dentro de
um limite préprio do jogo ou boundarie. O jogador, para fazer parte e estar
dentro desse limite, aceita as regras do jogo e assim pode aproveitar o que 0
jogo tem de melhor a oferecer (Fullerton, 2014).

O quinto nivel conttm o método de projetar jogos, as etapas
engendradas no desenvolvimento dos jogos. Durante o desenvolvimento, as
seguintes etapas sdo usadas: conceptualizacdo, construcdo de prototipos;
montagem de apresentacdes e mock-ups (Morford et al., 2014).

Todo desenvolvimento de um jogo comega assim que surge uma ideia
para uma boa partida. O game designer pode conversar sobre essa ideia com
as pessoas da sua confianga provocando um brainstorming (Fullerton, 2014).
Falando de um jeito comportamental, aqui sdo descritas as ideias sobre as
contingéncias e as regras que serdo testadas posteriormente nos jogadores
(Morford, et al., 2014).

Os principais pontos podem ser indexados e um fluxograma pode ser
feito para auxiliar na visualizacdo do nucleo da mecanica do gameplay. O
fluxograma pode ser construindo ligando os diagramas representando o0s
estimulos do ndcleo da mecanica do jogo, o world system, atividades do
jogador e as recompensas/métricas (Fullerton, 2014) ou a classe de respostas
do comportamento de gameplaying aos seus estimulos antecedentes e

consequentes (Morford et al., 2014).

Apés as primeiras ideias serem representadas e visualizadas, o prototipo
comeca a ser desenvolvido para testar a mecanica idealizada e também avaliar
diferentes aspectos de um jogo ou gamificacdo. Os prototipos sao testados até

engajarem os playtesters (Fullerton, 2014).

O prototipo fisico € desenvolvido em quatro passos nomeados como
fundamentos, estrutura, detalhes formais e os refinamentos. Nos fundamentos,

€ construida uma representagcdo visual do nucleo da mecanica do jogo. O
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nacleo da mecanica do jogo € constituido pelos principais elementos da
mecanica, que sempre vao se repetir durante todo o jogo. Por isso, ele é
considerado um ponto chave. Apds a visualizacdo, a mecéanica construida é
testada, para produzir o gameplaying como um todo. Os estimulos
antecedentes e consequentes do gameplaying sdo arranjados na forma de
elementos (pontos, insignias, conquistas, niveis, competicdo, cooperacao,

histéria) (Fullerton, 2014) e na classe de resposta produzida.

Na Figura 1 sdo apresentados 0s quatro passos que acontecem na
prototipizacdo. No primeiro passo ocorre a programacao das contingéncias
fundamentais que evocardo o gameplaying, descritas por Moford et. al. (2014),
como o nivel de sua andlise. Ao fim, todas as ideias levantadas sobre o jogo
devem ser jogadas e os estimulos relacionados testados e depois calibrados
conforme os resultados. Esse ciclo se repete até se ter certeza de que o
gameplaying do jogador é evocado pelo nucleo da mecéanica do jogo.

Fluxograma do Método

Passo 2 Passo 3

Oqueé Niveis
desenvolvido. 1/2/3

Figura 1. Esquema dos passos do desenvolvimento de um protétipo analdgico.
As setas indicam o fluxo em que 0s passos sdo executados e na segunda linha
estdo os passos do desenvolvimento e abaixo o nivel de desenvolvimento.
Adaptado de Morford et al., (2014).

Apds o protétipo alcancar os critérios de validacdo, o desenvolvimento
segue adiante no seu segundo passo do desenvolvimento, chamado de
estrutura. Os procedimentos sdo o ponto central no segundo passo. Desde
como o jogador seré convidado para a partida até as regras sobre a resolugédo
dos conflitos do jogo (Fullerton, 2014). Por isso, sao sistematizados nesse

passo as principais regras e heuristicas descritas por Morford et al. (2014). Por



22

exemplo, sdo testados os procedimentos sobre como o jogador é afetado por
um dano. As regras, que em geral mudam/restringem como 0 jogo funciona,
também sdo testadas. Por exemplo, em um jogo de tiro, regras de ponderacao
descrevendo as condi¢des do vento, resolucdo de conflitos, ordem dos turnos
séo introduzidas e testadas em uma partida. Cada nova regra introduzida pode
vir acompanhada de novas propriedades, atributos sistematizados para
aumentar a diversidade de itens do jogo. Continuando o exemplo do jogo de
tiro, ao adicionar uma nova regra para o aumento do alcance de um tiro, uma
nova propriedade pode acompanhar a regra sobre a forma de uma nova arma
(Fullerton, 2014).

O procedimento do game designer nesse passo € focar nas regras
primeiro e propriedades depois. Assim, ele pode adicionar regras sem adicionar
propriedades, mas nunca deve adicionar uma propriedade sem adicionar
mudancas ou regras novas. Ao fim, deve estar claro que regras sao essenciais
e quais sdo as propriedades que essa estrutura deve dar suporte (Fullerton,
2014).

No terceiro passo sao executados testes dos Detalhes Formais. Os
Detalhes Formais sdo os elementos adicionais para o sistema fazer o jogo
funcional. Nesse passo, deve-se focar nos elementos formais para descobrir o
gue O jogo mais precisa. Por isso, sdo testados se o0s objetivos séo
interessantes e alcancaveis, se a estrutura de interacdo € a melhor possivel,
procurar se existem regras as quais o game designer quer adicionar e ainda
nao sdo parte da mecanica principal do jogo. Ao fim, ocorre uma busca de um
nivel apropriado de detalhes para adicionar no jogo dirigido principalmente pelo
feedback do playtester. Para tal, Fullerton (2014) orienta a isolar cada nova
regra e testa-la e a andlise deve ver se o jogo funciona ou ndo com a nova
regra. Cada regra deve ser testada e depois removida e outra regra ser testada
e deve esta claro quais regras sdo opcionais e quais sado essenciais para o

jogo.

O quarto passo para a construcao do protétipo € chamado refinamento.
Nesse momento, o sistema ja esta jogavel. Os playtester vao experimentado e

dando sugestdes para serem implementadas e o jogo é refinado. O



23

acabamento e os pequenos detalhes sdo o foco desse passo, perguntas como
se 0 jogo estd interessante e o que fazer para ele ficar mais interessante sao
respondidas. Novas ideias sobre propriedades ndo essenciais do jogo podem
ser adicionadas e testadas. O game designer testa cada uma, verificando como
ele afeta a jogabilidade geral e depois remove-a, adiciona outra propriedade e
assim por diante até descobrir o que funciona e o que nao funciona. Nesse
passo, a ideia é testar uma propriedade nova sem interferéncia da outra. Apos
cada teste é escrito um relatério tendo especial atencao do game designer pelo
feedback dos playtesters (Fullerton, 2014).

A reunido desses cincos elementos, citados no comeco desse tépico,
cria a interacao ludica do jogador (Perkoski & Souza, 2014). A disposi¢do dos
elementos descritos produz o gameplaying. Os elementos descritos acima
instauram um comportamento de gameplaying. E, as contingéncias que
evocam esse comportamento sdo de extrema importancia para produzir uma
gamificagdo com boas chances de ser socialmente relevante. A partir daqui

descreverei esse comportamento, seus desdobramentos e propriedades.
O Uso dos Jogos Para Algo Mais do que Jogar: A Gamificacao

No ano 2008, foi cunhado o termo gamificacdo para se referir a jogos
usados em outro contexto (Deterding, Dixon, Rhilla, & Nacke, 2011). Esse uso
do termo tem aumentado, mas outras denomina¢cdes como serious games,
behavior games e pervasive games ainda sao usadas (Deterding et al., 2011;
Morford et al., 2014). Esses termos se referem ao uso dos procedimentos de
jogos que produzirdo os elementos formais de jogos, para serem usados em
situacles atipicas de um jogo. Cugelman (2013) descreveu o uso feito pela
Medicina Comportamental e a Psicologia Social dos procedimentos citados
acima para produzir gamificacdes que ensinam comportamento saudaveis para

as pessoas.

O mesmo Cugelman (2013) fala da importancia em buscar evidéncias da
efetividade de gamificacGes. Ele fala sobre os resultados de uma campanha de
promocao de comportamentos saudaveis conseguir alcancar 5% da populacéo,

enquanto em uma campanha gamificada para os mesmos fins esse nimero
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dobra para 10%. Porém, mais evidéncias precisam ser reunidas para ter um

conjunto robusto provando a efetividade das gamificagdes.

Hamari et al. (2014) apresentam uma revisdao de artigos sobre a
efetividade de gamificagcbes. Os autores ndo encontraram nenhum artigo
revisado por pares na sua pesquisa que tivessem um método com
procedimentos validos para avaliar a efetividade das gamificagcdes. Desta forma
o artigo recomendou a constru¢cdo de novos procedimentos para analisar a

efetividade das gamificagoes.

Gamificar caminha lado a lado com a ideia de ensinar comportamentos a
uma outra pessoa. Sendo assim, a Andlise do Comportamento considera a
gamificagdo como um método para sistematizar o mundo real através da
organizacdo de contingéncias para evocar o gameplaying de um jogador em
um cenario no qual o gameplaying normalmente ndo ocorre (Morford et al.,
2014). Por isso, a gamificacdo tem sido usada para avaliacbes e tratamentos
psicolégicos (Mcgonigal, 2015), promover comportamentos saudaveis
(Thompson, et al., 2010), tratamento de desenvolvimento atipico (Schuller,

Dunwell, Weninger, & Paletta, 2013) ou para filantropia (Fu, 2011).
Outras Propriedades da Gamificacao

As propriedades do gameplaying também foram discutidas por Moford et
al. (2014). Os autores comecam dizendo que toda resposta de gameplaying
produz uma consequéncia imediata dentro do jogo. Isso conduz a uma outra
caracteristica, que € esclarecer como uma resposta do jogador produz
consequéncias. Dentro das descricfes das conquistas, o jogador tem as regras
escritas, sobre como se comportar para produzir as conquistas. Assim, o

jogador pode elaborar estratégias eficazes para vencer desafios.

E tipico o reforco intermitente do gameplaying, aumentando as chances
de o jogo causar a incerteza no jogador sobre o resultado de sua acao
(Hopson, 2001; 2012). Um exemplo € quando um jogo tem barreiras para um
jogador explorar uma determinada area, ela s6 pode se transposta se ele

cumpriu algum critério comportamental. Por exemplo, quando um jogador
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precisa matar 10 inimigos iguais para acessar uma area, ou seja, ele cumpriu

um esquema de razao fixa como critério para continuar a partida.

Porém, Morford et al. (2014) analisaram os esquemas de reforcamento
presentes em um jogo e concluiram que sao esquemas conjugados, nos quais
as respostas de gameplaying produzem consequéncias com magnitude
diretamente relacionada a magnitude da resposta, descrevendo um panorama
diferente de Hopson (2001; 2012), porque a regularidade dos esquemas de
reforco em um jogo € justamente a propor¢cdo constante entre resposta e
consequéncia, e nao um critério especifico de duracdo ou frequéncia
caracteristicos dos esquemas de razdo e intervalo. Além do mais, uma
descricdo melhor da contingéncia descrita por Hopson (2001; 2012) é falar
como o refor¢o intermitente produz manutencdo do comportamento (Catania,

1999) e néo incertezas no jogador.

Morgan (2010) da um exemplo do uso do esquema conjugado na analise
aplicada do comportamento. No exemplo descrito, foi ensinada a um bebé de
trés meses de idade a resposta de puxar a argola do mobile com o pé usando
um esquema conjugado. O pé de um bebé deitado no berco, foi amarrado com
um corddo a um mobile suspenso acima do ber¢co aonde o bebé estava. Ao
fazer algum movimento com o pé, o bebé puxava o cordéo ligado ao mobile
gue reproduzia sons na mesma proporcdo de magnitude em que ele mexia
com o pé. Isso ensinou o bebé a puxar o cordao para reproduzir os sons do

mobile.

Esse mesmo raciocinio pode ser usado no desenvolvimento do
gameplaying. O game designer pode dispor estimulos consequentes ao
procedimento do jogador de uma maneira que quantos mais respostas o0
jogador emitir, mais consequéncias ele produzird. Entdo no jogo Monopoly, o
jogador precisa monopolizar os bens do jogo para ganhar, para isso, ele
comprara os titulos para obter renda e comprar outros titulos, quanto mais
titulos mais renda e, por conseguinte, mais chances de comprar novos titulos e
ganhar a partida. Quanto mais procedimentos ele emite, mais consequéncias

ele tem numa mesma proporcéo.
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Outra caracteristica € a possibilidade de o jogador ter a chance de
escolher seus objetivos na partida. Durante uma partida o jogador pode
escolher os seus objetivos, sendo alguns sistemas bem flexiveis. Assim, um
jogador pode mesmo alterar o objetivo no meio da partida, favorecendo um
inicio ndo coercitivo do jogo, ampliando as possibilidades de o jogo evocar
alguma resposta diferente de gameplaying do jogador (Morford et al., 2014).
Isso pode ser visto em uma gamificacao feita por Mcgonigal (2015), chamada
SuperBetter. Nela, o sistema fornece uma série de conquistas, ao jogador,
obtidas quando o jogador soluciona o0s desafios correspondentes as
conquistas. Os desafios tém objetivos padronizados, como dar uma volta a pé
no quarteirdo, ao concluir o desafio o jogador recebe uma conquista
correspondente. Ele tem também a possibilidade de configurar novos desafios

e conquistas de acordo com a preferéncia do jogador indicada ao sistema.

A manutencdo do gameplaying pode ser feita por um arranjo especifico
de alguns estimulos. A apresentacdo de novas fungdes tem sido usada para
manter o gameplaying. Isso pode acontecer ao se oferecer uma nova maneira
de controlar o personagem, como no exemplo do paragrafo anterior. Ou, uma

guinada na trama que compdem a mecanica do jogo (Morford et al. 2014).

Cooperacdo e competicdo podem manter o gameplaying através dos
reforcos sociais (Morford et al., 2014). Na cooperacao, ao fazer parte de um
time, o jogador produz reforcos ao observar o reforcamento de respostas do
colega da mesma equipe e, assim, pode obter refor¢cos ao cooperar com algum
outro colega. O comportamento dos colegas séo parte do comportamento do
outro. Além disso, € importante frisar que os jogadores membros de um time ja
foram condicionados a produzir mais reforcos trabalhando em equipe do que
sozinhos. Falando de uma outra forma, eles ndo conseguirdo ter tantas

chances de produzir refor¢os trabalhando sozinhos (Guerin, 1994).

Na competicao, o jogador compete com outro jogador ou com o sistema
(Morford et al.,, 2014). Nisso ele produz reforcos os quais s6 podem ser
consumidos por um dos competidores a cada partida. Uma decorréncia disso €

gue um competidor é punido pelo reforcamento de seu adversario (Farias,
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2005). Um exemplo é uma partida de ténis aonde apenas um jogador produz

pontos por set jogado.

A Ultima caracteristica mantenedora do gameplaying é a heuristica. Na
heuristica, o jogador consegue elaborar diferentes maneiras de enfrentar os
desafios do jogo e as replica para obter suas conquistas (Morford et al., 2014).
O jogo produz a possibilidade de o jogador descrever como vencer um desafio.
Por exemplo, em uma partida de Ultima Online, um jogador controlando um
guerreiro vence um dragdo operando em esquema de razdo fixa, pois ele
precisa executar sempre a mesma quantidade de espadadas no Dragéo todas
as vezes que o enfrenta para produzir as consequéncias habituais do jogo. Ao
repetir isso varias vezes ele pode verbalmente descrever a contingéncia e

elaborar uma regra para vencer o dragéao.
Jogos e a Captacdo de Recursos na Era Digital

Instituicdes de caridade contam com diversos meios de captar recursos.
Os meios convencionais de captacdo, como campanhas na televiséo, radio e
midia impressa, ainda sdo muito usados. Entretanto, segundo Owens Jr.
(2013), as tecnologias digitais tém assumido posicdo de destaque e as
campanhas tradicionais vém perdendo espaco para as doacdes feitas em jogos
ou aplicacbes online. Nos Estados Unidos, somente no ano de 2014, foram
doados no total US$ 358,38 bilhdes para caridade (Lilly Family School of
Philanthropy, 2015), e, em 2003 a quantia doada através de jogos e aplicacdes
moveis/online foi de US$ 50 milhdes e subiu para US$ 233 milhGes de
participacdo, no total descrito acima, em 2014 (Network for Good, 2015). Isso
mostra o grande potencial do uso de aplicacdes gamificadas para arrecadar

recursos para caridade.

Uma possibilidade para a captacdo de recursos sdo programas
desenvolvidos através do procedimento de gamificacdo. Esses programas
buscam captar recursos através do pareamento do gameplay com a doacéo
financeira. Um exemplo dessa forma de captacdo sdo campanhas lancadas
durante as partidas realizadas em jogos convencionais, como um torneio de

poguer jogado online que exibe propagandas durantes as partidas. As
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propagandas contém links conectando os jogadores a um website de doacé&o
online e eles podem associar a atividade de jogo a doacgédo financeira. Outro
exemplo sdo os jogos sociais, quando o jogo € jogado em uma realidade virtual
aonde o jogador assume o papel de um personagem vitima de uma catéstrofe.
Outra forma de captacdo sao os programas de captacéo de recursos em redes
sociais e websites; sites de internet a apps, cujo 0s quais apresentam a causa
defendida por uma Organizagdo N&o Governamental, ONG, e os dados
produzidos por suas intervencdes e com espagos para compartilhar e aprender
novas informacdes (féruns , wikis e grupos de rede social) (Owens Jr., 2013).

Os jogos para captar recursos, fazem isso de duas maneiras. Na
primeira, a captacdo é feita como evento Unico, geralmente em resposta a uma
catastrofe natural. Estratégias ja conhecidas pelo marketing também sé&o
usadas dentro dos jogos para incentivar a caridade. Propagandas podem ser
veiculadas no meio de um torneio virtual ou jogos sociais para captar recursos.
Elas tentam sensibilizar os jogadores a doarem recursos para ajudar vitimas de

catastrofes (Owens Jr., 2013).

Retomando o que ja foi dito, na gamificacao, um prototipo da aplicacdo é
feito tdo logo seja possivel e um conjunto de pessoas da populacdo alvo
(doadores) testam a aplicacao. Os resultados dos feedbacks da populacédo alvo
sdo usados para melhorar a aplicacdo em desenvolvimento até o ponto em que
ela é persuasiva o suficiente para os usuarios se engajarem nela (Perkoski,
2014). Esse procedimento tem tido destaque, pois tem tido sucesso em
produzir aplicacdes nas quais muitos usuarios gastam muitas horas usando-as
(Lockton, 2012; Wrona, 2012).

Na segunda maneira, a captacdo € feita como uma opcao permanente,
chamada caridade opcional, dada a um jogador. Um jogador participa de um
jogo social sem pagar nada e ao conquistar os desafios produzidos pelo jogo, o
jogador assiste propagandas veiculadas por patrocinadores. ApOs assistir as
propagandas, o jogador recebe pontos e dinheiro, advindas de parte do valor
pago pela propaganda no jogo, e podem ser usados pelo jogador para comprar

itens promocionais ou fazer doacdes para a caridade (Owens Jr., 2013).
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Segundo Owens Jr. (2013), os jogos também captam recursos nao
financeiros e sdo excelentes plataformas de ensino ao criarem leais doadores
(jogadores). Os doadores advogam pela causa de uma instituicao filantropica.
Essas possibilidades aparecem na mecanica do jogo de diversos tipos de

aplicagcdes como jogos, redes sociais e torneios virtuais.

Owens Jr. (2013) diz ainda existir 0s jogos para ensinar aos jogadores
como eles devem agir para sobreviver em areas dificeis (geralmente uma
situacdo calamitosa conhecida). Nesses jogos, 0s jogadores sdo ensinados
como as pessoas reais vivem frente a desafios criados por uma situacao
calamitosa. Ao aprender como vencer os desafios, 0 jogador aprende também
como essas situagbes podem ser enfrentadas. O engajamento nesses jogos
sociais procura produzir “advogados”, pessoas prontas a ensinar outras
pessoas 0s valores associados as causas defendidas pela instituicdo de
caridade. Imagina-se que assim se aumentam as chances de quem jogou levar

o conhecimento aprendido a outros.

De uma maneira ou de outra, existem também problemas a refletir antes
de se utilizar jogos ou torneios de jogos de apostas (e.g., poquér) - também
conhecidos como jogos de azar e relacionados a problemas comportamentais
sérios como jogar patolégico - como plataforma para alavancar recursos
(Owens Jr., 2013). Em qualquer um desses tipos ha problemas que vém
acontecendo nos EUA. Instituicbes de caridade podem nao querer ser
associadas as coisas ruins que os jogos de azar sdo associados. Um exemplo
seria 0 vicio provocado pelo jogo patoldgico e as consequéncias produzidas

por ele. Instituicbes de caridade costumam fugir de tudo referente a jogos.

Mas, segundo Owens Jr (2013), hd um novo publico de doadores que
nao fazem essa associacdo entre jogo e patologia. A geracdo Y, como sao
denominadas as pessoas nascidas a partir da década de 1980, cresceu
jogando jogos eletrbnicos e hoje as pessoas dessa geracdo sdo os doadores
de recursos para caridade. Contando com essas pessoas, 0S jogos se colocam
cCOomo programas promissores para captacdo de recursos e 0S jogos sociais
“freemium” (explicados a seguir) tém, sim, tido destaque na captacdo de

recursos (Owens Jr., 2013).
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Uma das maneiras mais populares para captar recursos em jogos surgiu
através de um modelo de negécio chamado freemium. Nele, um jogador inicia
uma partida sem nenhum custo financeiro inicial. A medida que avanca de nivel
no jogo, € dado ao jogador a opcao de pagar-se por alguma vantagem que
facilitara cumprir os objetivos do jogo. O nome freemium é formado pela
reunido da palavra “free” (que significa gratis em portugués) com “premium”
(Fullerton, 2014).

Um exemplo da utilizacdo do modelo de negdcio freemium, foi um
protétipo de um Quiosque publico interativo (“Interactive Public Installation”)
feito por estudantes do Instituto Motorola de Mobilidade. Nesse projeto, o
objetivo era demonstrar o potencial de jogos para captar recursos financeiros
para uma ONG. Eles selecionaram uma ONG que tinha objetivos claros e
faceis de informar ao jogador, no caso a water.org. Os estudantes criaram trés
prototipos. O primeiro para analisar o comportamento do jogador doar recursos
através do game. O segundo para testar a mecanica do jogo. O ultimo reuniu
todos os elementos do primeiro e do segundo. Dai surgiu um game mixando

tecnologia digital com nao digital (Nguyen, et al., 2012).

Os jogadores competiam em duas equipes diferentes. O objetivo de
cada equipe era construir uma torre com blocos de montar mais alta que a da
equipe adversaria, equilibrar uma bola de boliche de aproximadamente seis
kilos e trezentos gramas em cima da torre feita e fazer isso com um tempo
limite de 20 minutos. No decorrer da partida, os jogadores podiam comprar
tempo ou orientacdo adicional e, ao comprarem, 0os jogadores precisavam usar
um aplicativo em um tablet, aonde era apresentado um cano com vazamento
no display. O jogador era instruido a cobrir o vazamento com a méao para
receber o bénus comprado, entdo o jogador era informado por um texto no
aplicativo e emitido no display do tablet, que o valor pago ajudaria a water.org a
consertar os vazamentos nas instalacdes hidraulicas de Chicago. E, também
continha as informacdes sobre a relevancia do problema do desperdicio da
agua e como a water.org beneficia a populacdo de Chicago ao interver nesse
problema. A equipe vencedora ganhava o direito de decidir o destino de uma
doacao de US$ 50,00 (Nguyen, et al., 2012).
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Os resultados mostraram uma média de captacdo de US$ 27,00 por
jogador. Ao fim da partida os jogadores escreveram um feedback com
sugestdes, criticas e elogios em um quadro branco no local do jogo. Eles
destacaram como ponto positivo o fato de nao ficar nenhuma pessoa tentando
persuadi-los a doarem dinheiro, eles o fizeram “naturalmente” e sem se
comprometer a novas doagdes. Foi apontado o interesse em conhecer melhor
a causa da ONG e relatos que a experiéncia os sensibilizou a olhar de uma
outra maneira para o desperdicio de agua. Os desenvolvedores concluiram que
em novas aplica¢gdes a causa da ONG poderia ser mais explorada, sendo esse
um fator importante para sensibilizar os jogadores a doarem dinheiro, e colocar

em avaliagcéo o nivel de retencéo do voluntario (Nguyen, et al., 2012).

Estratégias de marketing gamificadas sdo uma solucdo atualmente em
destaque para reter voluntarios, aumentar captacao de recursos e melhorar o
contato entre instituicbes e a comunidade. Wrona (2012) revisou alguns
conceitos de gamificacdo, marketing e analise do comportamento, com o
objetivo de apontar como esses conceitos podem ser empregados em uma
estratégia de marketing gamificada para deixar estudantes secundaristas
interessados em um curso de engenharia. Para fazer isso, a autora disse que
0s conceitos das areas citadas acima podem ser reunidos e aplicados seguindo
um procedimento de gamificacdo. O procedimento envolveria construir um
advergame, que € uma propaganda feita usando elementos de jogos, com
sistemas de pontos, recompensas, feedback, niveis, interface e instrucoes.
Aplicando concomitantemente no desenvolvimento dos elementos os principios
basicos da Analise do Comportamento. Por exemplo, foi destacado o
comportamento operante. Nele o comportamento € descrito como um processo
em que uma reposta de um sujeito tem sua frequéncia alterada por um evento
consequente que causa essa resposta do sujeito (Skinner, 2003). Esse

conceito ajudaria a ensinar os comportamentos desejados pelo desenvolvedor.

Wrona (2012) chamou atencao para outros processos comportamentais,
como o contraste comportamental. O contraste comportamental € um efeito
descrito como uma mudanca na frequéncia de respostas de um sujeito, devido
a ocorréncia de outra resposta cuja a qual a frequéncia muda na direcéo

contraria (Catania, 1999). Por exemplo, o procedimento deve determinar qual o



32

valor das recompensas para o jogador e arranja-las para que a cada desafio
vencido o jogador receba sempre uma recompensa de maior valor do que o
desafio anterior e evitar a emissdo de uma recompensa de valor menor que o
preferido, isso poderia causar o efeito do contraste e diminuir o engajamento do

jogador.

O engajamento é um conceito da area de jogos. Ele é definido como
sendo a emissao em alta frequéncia do comportamento de gameplaying pelo
jogador. Entdo, o engajamento acontece quando um jogador joga por diversas
horas sem interrupgdo, caracterizando uma emissdo em alta frequéncia da
resposta de gameplaying (Wrona, 2012). Wrona (2012) concluiu que a reunido
dos conceitos descritos por ela pode criar uma gamificacdo de sucesso para
aumentar o contato entre o servico e o cliente. Assim, segundo a autora, desse
contato os servicos podem ser melhor acabados de acordo com as

preferéncias dos clientes.

Aléem da discussdo sobre o uso de solucdes gamificadas para atrair
estudantes, as gamificacdes também tém sido usadas para reter voluntariado.
Um exemplo foi apresentado por Fu (2011). O autor gamificou um programa de
voluntarios da Universidade de Trinity. O autor teve o objetivo de discutir o
método para construir sua gamificacdo. Ele destacou a importancia de ter uma
abordagem funcional sobre os motivos do voluntariado, outra abordagem sobre
marketing e fazer uma andlise comparativa entre 0os conceitos de marketing e
comportamento de consumo versus 0s conceitos de gamificacdo. Para tanto,
Fu fez uma comparacéo direta entre o papel assumido pelos jogadores em um
jogo e os motivos que dirigem o comportamento de voluntariado. Por fim, Fu
criou uma gamificacdo com base nos principios de exceléncia do

voluntariado/marketing social e nos papeis dos voluntarios.

O programa descrito em Fu (2011) é jogado online pelos estudantes
voluntarios da Universidade de Trinity. Os jogadores usam o seu personagem
para construir uma sala para si no prédio virtual da universidade. A medida que
se joga, missdes de ajudar os colegas novatos a cumprirem o0 seu programa de
estudo séo recebidas. Ao obter sucesso nas missdes virtuais, 0s jogadores vao

sendo recompensados com pontos, novos moéveis para decorar sua sala virtual
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e recebem conquistas por cumprir os objetivos (Fu, 2011). O programa foi
publicado pela Universidade de Trinity, porém os seus resultados ndo foram

divulgados no artigo.
Objetivo

O presente projeto visa aumentar a reposta de doar de individuos para
uma ONG, por conseguinte melhorar as chances de ela ajudar cada vez mais
pessoas em sua area de atuacdo. Ao produzir mais recursos financeiros para
ONG, ela podera aplicar esses recursos aumentando o0 numero de
atendimentos que ela presta a comunidade e assim promover beneficios. A
resposta de doar em questdo pertence ha um comportamento de filantropia, e,
aqui serd emitido como uma sequéncia de respostas tratada como um

encadeamento de respostas conforme descrito por Catania (1999).

Esse comportamento de filantropia tratado aqui sera emitido pelo
jogador/doador e envolve repostas ocorrendo umas seguidas das outras e
ligadas por uma consequéncia final entregue apods a ultima resposta da cadeia
ser emitida. A cadeia de respostas de filantropia acontece com uma série de
respostas seguidas pertencentes a mesma classe de respostas de filantropia:
falar sobre as acdes da ONG, os problemas que ela esta ajudando a resolver,
0s voluntarios participantes das aclOes, 0s beneficiarios, os problemas
produzidos pela falta de recursos materiais e financeiros; emitir pagamentos
financeiros a partir de uma conta pessoal do doador para a ONG e entregar
insumos, alimentos e suprimentos comprados, com recursos do doador, para a
ONG.

Para tanto, sera elaborado um jogo gamificando essas doac¢des. O total
de recursos financeiros doados através do jogo serd comparado com oS
recursos captados através de uma abordagem direta, com voluntarios pedindo
doacdes financeiras por telefone. Enfim, essa serd a maneira usada para
avaliar o sucesso da intervencdo frente as respostas que estdo sendo

ensinadas pela gamificacao.
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METODO

Instituicdo

7z

A associacdo que acolheu esse projeto € uma instituicdo sem fins
lucrativos cujo o objetivo € o de ajudar direta ou indiretamente criancas em
situacdo de vulnerabilidade social em Teresina — PIl. A associagéo € formada
por voluntarios, alunos e professores artesdos das comunidades Parque Saci,
Saci, Santa Maria da Codipi, Taboca do Pau Ferrado, Lar da Crianca, Promorar
e Bela Vista e presta servicos de educagdo para profissionalizar os
beneficiarios de comunidades carentes na cidade de Teresina — Pl e distribui
brinquedos. Esses servigos incluem oficinas de arte, pintura e confeccao de

bonecas.

As oficinas ministradas pela associacdo sdo focadas no ensino de
habilidades para confeccdo de bonecas, pintura de arte e producdo de pecas
de artesanato. As oficinas se destinam aos pais das comunidades do Parque
Saci, Saci, Santa Maria da Codipi, Taboca do Pau Ferrado, Lar da Crianca,
Promorar e Bela Vista. Esses participantes tém entre 15 e 70 anos, homens e
mulheres de todos de niveis de escolaridade. Os participantes da oficina
aprendem habilidades ensinadas pelas oficinas e assim podem vender seus

servicos e auxiliar criangas em situacao de vulnerabilidade.

As vulnerabilidades sociais vivenciadas pelo publico alvo da associacao
envolvem o desemprego dos pais, subemprego, violéncia familiar e acessos
precario a bens e servi¢os publicos. O publico alvo vivencia hoje uma situacao
na qual suas familias estdo com seus membros sem ocupacao funcional e,
dada a situacdo, essas familias ndo conseguem dinheiro para pagar
alimentacdo, higiene e lazer adequados/dignos aos pares familiares, outra

situacao é o subemprego.

O subemprego ocorre quando os membros dessas familias conseguem
prestar pequenos servicos temporarios, mau remunerados (valor hora menor
do que um salario minimo) como lavar roupas, vender balas em cruzamento,

saltimbanco e malabares, diarista e vigia noturno. Devido a remuneragao ruim,
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0 acesso a condigdes dignas de vida fica restrito. E, outras situagdes como

violéncia familiar podem eclodir nessas familias.

As violéncias familiares vividas pelas criangcas envolvem situagées como
episodios de violéncia contra as maes e contra as préprias criangas. O
aumento de conflitos entre os pares familiares pode acontecer dada a pobreza
extrema em que essas familias se encontram, a pobreza dificulta o acesso a
reforcadores que poderiam ser produzidos se essas familias tivesse uma boa
alimentacdo, acesso a lazer e solugOes eficazes para 0s seus problemas
cotidianos (muitos deles envolvem enviar essas criangas as escolas e alimenta-
las). Além do mais, 0 acesso aos bens e servi¢cos publicos pelas familias é

precario.

As familias dessas comunidades moram em locais com esgotos a céu
aberto, sem saneamento béasico, sendo expostas a inUmeras doencas (como
toxoplasmose e dengue) que se proliferam nesse ambiente. A prépria
dificuldade em se alimentar dificulta aos pares familiares descreverem sua
vulnerabilidade e se dirigirem ao servico de saude competente, como o Posto
de Saude ou Centro de Referéncia e Assisténcia Social da localidade. Além
das oficinas citadas no inicio desse topico, a associacdo realiza a¢des sociais

de distribuicdo de brinquedos nestas comunidades.

A distribuicdo de brinquedos ocorre quando a associacdo recebe
doacdes de brinquedos da comunidade. Quando a associacdo reune um
estoque suficiente, ela envia voluntarios para os bairros atendidos e os
brinquedos sao distribuidos entre as criancas residentes nos bairros atendidos
pelos voluntarios da associacdo. Essas duas acfes realizadas pela associacao
produzem impactos importantes dentro de um curto, médio e longo prazo na

comunidade atendida.

Sobre o impacto social na comunidade atendida pela associagéo, dentro
do curto prazo, apesar de ndo existir registro dos mesmos, é suposto que
envolvam a reunido dos membros da comunidade em um forum comum, aonde
ao participarem das oficinas possam estreitar seus lagos sociais e terem a

chance de discutir e propor solugdes a problemas comuns. No mais, as oficinas
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séo atividades que tém efeito ocupacional em alunos aposentados. Esse efeito
€ visto quando os alunos produzem novas amizades e afazeres, 0s quais vao
Ihe trazer prioritaria e satisfatoriamente a ocupacdo do seu tempo, assim
aumentando sua qualidade de vida. Outro impacto importante é aumentar o
espaco da brincadeira para as criangcas, esse aumento proporciona um
ambiente educacional aonde elas aprendem comportamentos pro-sociais.
Adicionalmente a isso, outros impactos produzem efeito dentro de um médio

prazo.

Os impactos de médio prazo sédo descritos como a producdo de bens e
servigos para trazer renda adicional a essas familias, aumentando as chances
dessas familias obterem solu¢des para os seus problemas de vulnerabilidade
social e assim terem condi¢cdes de viver com dignidade. Como, por exemplo,
ter uma alimentacdo de melhor qualidade nutricional. Outros impactos ocorrem

dentro de uma duragao de tempo maior ou longo prazo.

Os impactos de longo prazo envolvem a solugédo dos problemas sociais
das comunidades atendidas, a medida que muitos membros da comunidade
melhoram sua renda, o acesso a lazer, saude, alimentacéo e educacado. Essas
"melhoras” se somam e a comunidade passa a viver uma situacdo de melhor
atencao social, superando ou diminuindo significantemente as vulnerabilidades
supracitadas. Em decorréncia disso, a violéncia contra a mulher e a crianca
diminuiram, as criancas aprenderiam habilidades de leitura, escrita e
aritméticas dentro dos prazos curriculares tipicos. Doencas acontecendo em
decorréncia de comportamentos de higiene e saneamento basico

desapareceriam das comunidades.
Participantes

Foram recrutados para participar do experimento 51 pessoas, de ambos
0s sexos, com idade de 18 a 75 anos, profissionais ou estudantes. Foram
excluidos candidatos a participantes sem alguma renda propria. SO
participaram candidatos que leram e assinaram o Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido (Anexo 1).
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Antes do inicio da partida, os participantes receberam um TCLE (Anexo
1) que descreveu, nos termos da Resolugdo 466/2012, os objetivos da
pesquisa, assim como 0s riscos envolvidos e a possibilidade de abandonarem
a pesquisa ho momento que julgarem necessario sem que isso sinalize a

suspensao da intervencéo proposta caso tenham interesse em continuar.

O recrutamento se deu por mensagens no facebook nos grupos Retro
Games Piaui, Associacdo de Jogos de Mesa do Piaui e Piaui Games e por
indicacdo de interessados por contatos pessoais do pesquisador e dos

participantes.
Local

A pesquisa aconteceu em locais de grande movimento no municipio de
Teresina — locais como o espaco de alimentacdo do Riverside Shopping, Loja
Arcadia — e nos domicilios dos participantes. Esses locais foram escolhidos
visando facilitar o acesso dos participantes e também conseguir alguma
visibilidade junto as pessoas que poderiam ter tido algum interesse no

procedimento.
Materiais e Setting

Os materiais e 0 setting foram compostos pela interface da gamificacéo
e pelos instrumentos necessarios a realizagcdo do procedimento do grupo
controle. A interface continha: bricks, mesa, timer, cadeiras, um dado de 6
faces, Ficha de Pontos, Fichas de Doacéo, Cartas de Jogo, Cartas de Doacéo,
Caixa de Bricks, Carta de Bonus, emblemas (Anexo 1V), tablet (foi usado o
software timer), Cartas de Instrucdo (Anexo lll), Questionario de Debriefing
(Anexo V), TCLE, recibos de pagamento e canetas esferograficas. Apos a
primeira partida foram adicionadas quatro imagens ilustrativas dos desafios

montados. Os itens também estéo listados na Tabela 4 (Anexo VII).

O procedimento do grupo controle teve canetas, TCLE, recibos de
pagamento, carro, lista de contatos com telefone e um telefone fixo e um

celular. Ou seja, o setting foi formado por um conjunto de estimulos materiais,
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além de verbais, que fizeram parte do procedimento do grupo controle junto
com a interface da gamificagéo.

a) Interface

A interface do jogo foi formada pelos materiais jA mencionados acima e
organizados em uma mesa (Figura 2). A mesa tinha formato retangular
medindo 1,50 m x 1,0 m. Ao redor da mesa foram colocadas cinco cadeiras.
Sendo uma na ponta da mesa, aonde ficou o arbitro da partida sentado, e as
outras quatro cadeiras ficaram nas laterais, duas a duas, de frente umas as

outras.

No meio e sobre a mesa, em uma posicdo equidistante aos quatros
jogadores, ficou a Caixa de Bricks com os bricks espalhados dentro, contendo
300 pecas de bricks. Em frente a cada jogador ficou o Questionario de
Debriefing, porém a partir da segunda partida os questionarios foram entregues
somente ao fim da partida.

O questionario foi preenchido com as informacdes, a saber: pontos do
jogador, nivel do jogador, emblemas do jogador, bonus do jogador, nome,
endereco, e-mail, CPF/RG, contato do jogador e seis questdes, sendo uma
subjetiva e cinco objetivas, buscando saber as a opinides dos jogadores sobre

0 Toy Master.

As Fichas de Pontos (Figura 11) ficaram localizadas sobre a mesa e em
frente ao arbitro da partida. Cada jogador teve sua pontuacdo representada
pelas Fichas de Pontos empilhadas e as Fichas de Pontos indicaram o jogador
gue ela representa pela sua cor (verde, preto, branco ou azul). Assim, se
esperou que o jogador tivesse um estimulo a mais, além da propria indicacéo
visual do estado de montagem do desafio para sinalizar o seu progresso na
partida e também para que pudesse comparar com O progresso dos outros
jogadores. As Fichas de Doacéo (Figura 11) ficaram ao lado do Questionario

de Debriefing.
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As Cartas de Jogo ficaram no centro da mesa, em uma posi¢cao
equidistante dos jogadores, facilitando o manuseio das cartas pelos jogadores.

As Cartas de Instrugdo ficaram logo atras das Fichas de Pontos.

Esses estimulos foram dispostos, no sentido comportamental, pareados
com o enredo da gamificacdo, e, em conjunto com a mecéanica do jogo, para

aumentar as chances da emisséo da resposta de gameplaying.
b) Grupo controle

No procedimento do grupo controle, os materiais jA& mencionados no
comeco desse topico foram organizados da seguinte forma. Um telefone fixo
sobre uma mesa foi usado. Também houve uma lista de contatos com nomes e
0 numero do telefone de pessoas contatadas por telefone. Além disso um
carro, também foi usado para o deslocamento do pesquisador a residéncia
daqueles participantes, recebendo o valor doado, e, entregando o recibo mais o
TCLE.

- ' R
I - L ‘ : I
F ' \-\- -J.

Mesa - Cartas de Instrugao

Caixa de Brics == Cartas de Jogo
Formulario =+ Fichas do Jogo
Cadeira Cartas de Bonus
Arbitro S
Jogadar m Imagem do Desafio

Emblemas

Figura 2. Imagem ilustrativa da configuracdo do local da partida. Nessa figura
pode ser vista uma mesa rodeada pelos participantes do procedimento, bem
como a disposicao dos itens usados no procedimento.
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Procedimento
Grupo experimental
a) a gamificacao: Toy Master

A gamificacdo idealizada foi uma gamificacdo baseada em um jogo de
construcdo, chamado Toy Master. Sendo assim e relembrando, a gamificacéo
teve por desafio contingenciar o jogador a construir um dos cincos desafios
disponiveis, brinquedos montados com blocos tipo bricks, levando os jogadores
a emitir respostas de doacao no transcorrer da partida. O vencedor da partida é
0 jogador o qual montar o seu desafio primeiro.

Nessa gamificacdo, a premissa foi que o jogador sera um aprendiz de
artesdo, buscando alcancar o nivel de mestre artesdo. Durante essa jornada, o
jogador produzird brinquedos para ajudar uma ONG que ajuda criancas em
situacdo de vulnerabilidade social com as acdes feitas usando os brinquedos

produzidos.

Em suma, o Toy Master foi uma gamificacdo inspirada nos board games,
jogado por dois a quatro jogadores mais um arbitro para gerir o sistema. Como
ja descrito no tépico anterior, “Materiais e Settings”, a gamificagado foi composta

por itens como cartas, bricks e Cartas de Instrucdo de montagem.
b) comportamento de jogar

O comportamento de jogar foi formado por uma classe de resposta
incluindo as respostas de gameplaying e a resposta de doar. A resposta de
doar consistiu no jogador doar dinheiro ao sistema no transcorrer da partida, na

presenca de estimulos contidos na estrutura do jogo como o modo de jogo.
C) a resposta de gameplaying

Além da resposta de gameplaying, a contingéncia foi formada por
estimulos antecedentes e consequentes presentes nos elementos da
gamificacdo. Os estimulos antecedentes foram o convite para jogar essa

gamificacéo, a partida, o TCLE com a explicacdo dos objetivos da gamificagao,
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o desafio, a premissa, estimulo verbal sobre caracteristicas e requisitos da
gamificagdo e a imagem dos desafios montados. Esses estimulos, quando
sinalizaram a ocorréncia dos estimulos consequentes, evocaram a resposta de

gameplaying.

Os estimulos consequentes programados convergiram no engajamento
do jogador, sendo eles recompensas como pontos, niveis, emblemas, vencer
os demais jogadores, desafio montado e ganhar a partida. Esses estimulos
controlaram a resposta de game-palying, entdo, quando eles sao
apresentados, h4 um aumento da frequéncia da resposta de gameplaying e
quando ndo sao apresentados ha uma diminui¢do da resposta de gameplaying.

A resposta de gameplaying consistiu de um ciclo de respostas
compostas que ocorreram em funcao dos estimulos presentes nos elementos
do jogo, a saber, premissa, modo de jogo, objetivos, ajuste da dificuldade,

historia, pontos, niveis, troféus e emblemas.
d) definicdo da ordem do jogo

As partidas comecaram com a definicdo da ordem dos jogadores. Para
tal, um dado de 6 faces (a partir daqui D6) foi lancado uma vez por cada
jogador. O jogador cujo o qual obteve o maior nimero como resultado comecou
a partida que continuou pelo sentido horario do jogador que comecou. Em caso
de empate, o D6 foi lancado entre os jogadores com resultados iguais até

haver a definicdo de ordem seguindo a regra supracitada.

Na segunda partida, a definicAo da ordem foi alterada. Os jogadores
entenderam que ordem teve que seguir o valor maior obtido com o lancamento
do D6. Entdo, a ordem ficou com o maior valor obtido em primeiro, o segundo

maior valor obtido em seguida e assim por diante.
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SORTE AZAR

Vocé terminou de
ministrar uma oficina
de pintura e uma aluna, Chegando na sede da
aposentada, ficou muito Associagio néo havia
feliz porque o curso energia pais a,copfy
proporcionou a ela VIS deb'.to
ol por mais de 60 dias e
estreitar os lagos com vocé nio pode trabalhar.
seus vizinhos.
Perca a sua vez!
Pegue uma peca extra
no balde!

Figura 3. Desenho ilustrativo das Cartas de Jogo do tipo Azar e Sorte.

Apo6s definicdo da ordem do jogo, os jogadores emitiram a seguinte
resposta de gameplaying: construir brinquedos de bricks dentro de um tempo
limite para fazer os objetivos pré-determinados e obterem o0s pontos

necessarios para aumentarem de nivel.
e) procedimentos do jogador: o nucleo da mecanica

A mecanica foi composta por uma série de eventos que foram
apresentados como regras ou condicdes pela gamificacdo. Essas
contingéncias tiveram o papel de explicitar as consequéncias que 0s jogadores
produziram por emitir a resposta de gameplaying. Sao parte do comportamento
de gameplaying dessa gamificacdo, tendo o papel de serem estimulos
antecedentes e consequentes a resposta de gameplaying. Por exemplo, no
Nivel 1, se os jogadores emitirem a resposta de gameplaying de “conectar
bricks” — encaixar 2 blocos 4x4 de lego em um formato geométrico compativel
com a instrucdo descrita na Carta de Instrucdo — receberam o seguinte
estimulo consequente: um ponto por cada encaixe correto. E, ao somar 10
pontos , o jogador subiu de nivel. Entdo, o estimulo consequente de uma
resposta, também € o estimulo antecedente da resposta seguinte. Assim, uma
série de trés niveis poderia ter sido arrolado pelo jogador, comecando pelo
Nivel 1.

O nucleo da mecanica foi composto pelas seguintes respostas emitidas
pelos jogadores: Lancar um D6; pegar uma Carta de Jogo; resolver/obedecer a

instrucdo da Carta de Jogo; disparar o timer; buscar bricks na Caixa de Bricks e



43

montar o desafio. Quando o jogador emite uma resposta correta de montar o

desafio, o sistema emite uma recompensa ao jogador.

As respostas consistiram em comportamentos verbais e nado verbais
encadeados. Os jogadores emitiram as seguintes respostas: lancar um D6;
pegar o numero de bricks correspondente ao resultado do langcamento do dado;
pegar uma carta da pilha de Carta de Jogo (Figura 2); ler a instrucdo em voz
alta escrita na Carta de Jogo; receber o bénus de sorte (Tabela 1.1) ou azar
(Tabela 1.2); acionar o timer de 1min e conectar o(s) bricks (Figura 4) pelas
superficies laterais, superior e inferior; declarar o fim do seu turno ou parar sua
jogada ap6s o termino do tempo do timer. Esse conjunto de resposta se repetiu
do inicio ao fim do jogo e formou figuras que fizeram parte do enredo, que foi a
historia de filantropia da instituicao.

Dentro dessa série de respostas que formaram a resposta de
gameplaying, os estimulos antecedentes foram arranjados de modo a ficarem
bem salientes para tentarem sinalizar, aos jogadores, a oportunidade de
reforco para o gameplaying. Ou seja, 0 sucesso em concectar os bricks,
montando corretamente o desafio acumulando pontos na disputo com o0s

demais jogadores.

Tabela 1.1
Instrugdes das Cartas do Jogo: “Sorte”

Instrucdes das Cartas

indice Sorte

1 Vocé terminou de ministrar uma oficina de pintura e uma aluna ficou muito feliz
porgue o curso proporcionou ela estreitar os lagcos com seus vizinhos.

2 No Bela Vista, vocé foi recebido por seus ex-alunos da oficina de bonecas e se
deparou com uma producao estavel de bonecas. Seus ex-alunos lhe agradeceram
pela melhoria na qualidade de vida proporcionado pela renda extra.

3 Vocé estava distribuindo presentes a criancas na Taboca do Pau Ferrado e notou
as criancas ajudando umas as outras a cuidarem de suas casinhas na brincadeira.

4 Hoje gquando vocé chegou na Associac¢é@o, um associado estava muito feliz e lhe
agradeceu por té-lo ensinando a confeccionar bonecas, porque agora ele pode ter
uma renda extra e completar o dinheiro da feira.

5 A Santa Maria da Codipi estava em festa hoje, comemorando a diminui¢éo dos
casos de dengue gragas as solu¢bes encontradas dado a aproximacgao entre 0s
moradores nas oficinas ministradas por vocé.
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Tabela 1.1 [Continuagéo]

Instrucbes das Cartas

indice

Sorte

6

7

10

Hoje vocé recebeu 100 brinquedos, doados por um filantropo, agora ja pode ir ao
Parque Saci distribuir para as criancas e deixando-as felizes.

Vocé estava ministrando uma aula na oficina de pintura e, ao fim da aula, recebeu
um presente de um dos alunos, pois o0 curso a estava a ajudando a obter uma
renda extra.

Vocé foi convidado a participar de um encontro com os alunos da oficina de arte, 14
eles debatiam como fazer um abaixo assinado para soterrar um esgoto a céu
aberto que leva doencas a comunidade.

Ao ir distribuir brinquedos no Lar da Crianca vocé se deparou com criancas
machucadas de tanto apanhar, elas apanharam porque ndo conseguiram levar
esmolas para casa, mas vocé deu um brinquedo a ela e recebeu um sorriso.

No Parque Saci muitos aposentados Ihe procuraram e lhe deram uma medalha de
honra ao mérito por ministrar um curso de artesanato. O curso Ihes proporcionou
momentos de amizade e bem-estar.

Tabela 1.2
Instrugées das Cartas do Jogo: “‘Azar”

Instrucdes das Cartas

indice Azar

1 Chegando na sede da Associacdo ndo havia energia, pois, a conta estava em
débito por mais de 60 dias.

2 Houve um problema na instalacdo hidraulica da sede da Associacdo e por isso
0s banheiros foram interditados e vocé ndo pode ministrar a aula da oficina de
hoje.

3 Vocé foi distribuir brinquedos no Promorar, o carro parou por falta de combustivel
e ndo h& dinheiro em caixa para abastecer o carro. Entdo ndo pode distribuir os
brinquedos.

4 A Prefeitura Municipal de Teresina ndo pode Ihe repassar os tecidos necessarios
para a realizag&o da oficina de bonecas e por isso ela ndo pode ser realizada.

5 Hoje o dia amanheceu chuvoso e uma galeria na rua da sede da Associac@o
entupiu e a sede foi invadida pela agua, perdendo méveis e eletrodomésticos.

6 A campanha de arrecadacéo de brinquedos foi um fracasso esse més. A diretoria
da Associacdo vai comprar brinquedos adicionais e por isso ndo vai realizar a
oficina de pintura esse més.

7 A Associacdo estd com uma divida de R$ 2.000,00 junto a Agespisa e vai
precisar o dinheiro em caixa para quitar a divida. Assim, ndo haverd distribuicao
de brinquedos esse més.

8 O Governo do Estado ndo repassou o0s recursos financeiros solicitados para

compra de pincel, quadro de acrilico e carteiras. Por isso nas oficinas ndo serdo
realizadas esse més.
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Tabela 1.2 [Continuagéo]

Instrucbes das Cartas

indice Azar

9 A sede da Associacgéo foi invadia por bandidos que roubaram os computadores.
L& estavam os diérios de classe e demais documentos para realiza¢éo da oficina.
Por isso as oficinas serdo adiadas em 1 més, até que se consiga dinheiro para
repor a perca material.

10 A Associacdo esta instalando novos servicos de "Escuta Especial" a criancas
vitimas de violéncia e precisa de dinheiro para pagar os psicélogos. Vocé doou
R$50,00.

Cabe ressaltar que as conexdes corretas dos blocos produziram objetos
individuais que, reunidos no mesmo espac¢o durante a partida, representaram
brinquedos usados nas acdes sociais realizadas pela ONG. Montar esses

brinquedos é o desafio do jogo.
f) desafios

O jogo teve cinco desafios, montar cinco brinquedos. Os desafios foram
categorizados de acordo com sua complexidade: facil, médio e dificil. Os
nomes dos desafios foram: “Dinossauro”, “Foguete”, “Barco”, “Robd” e

Tubarao.

E

Figura 4. Bloco de montar. Recuperado do site
http://www.innovationinpractice.com/.a/6a00e54ef4f37688340133f18b47f8970b

-popup.

O “Tubarao” foi um desafio de dificuldade médio, formado por 19 pecas
de bricks e o desafio € montado de acordo com a Carta de Instrucéo. As Cartas
de Instrucédo do “Tubarao”, continham as orientac6es sobre a montagem passo
a passo do desafio, composto por nove passos de montagem (Anexo 6). Ao

fim, formou o brinquedo representando o tubaréo (Figura 5).
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Figura 5. Imagem ilustrativa do desafio “Tubar&do” montado. Recuperado do
“‘Manual Lego Classic 10693”.

O “Foguete” foi um desafio de dificuldade facil, formado por 12 pecas de
bricks (Tabela 2.1) e o desafio foi montado de acordo com as Cartas de
Instrucdo. As Cartas de Instrugcdo do “Foguete” continham as orientacdes sobre
a montagem passo-a-passo do desafio. A instrucdo foi composta por sete
passos de montagem (Anexo 6), e, ao fim, formou o brinquedo representando o

foguete (Figura 6).

s

Figura élj.wlmagem ilustrativa do desafio "Foguete" montado. Recuperado do
“Manual Lego Classic 10693”.

O “Barco” foi um desafio de dificuldade médio, formado por 31 pecas de
bricks (Tabela 2.2) e foi montado conforme suas Cartas de Instrucao (Anexo 6).
A instrucdo foi composta por 14 passos de montagem (Anexo 6), e, ao fim,

formou o brinquedo representando o barco (Figura 7).

4

Figura 7. Imagem ilustrativa do desafio “Barco” montado. Recuperado do
“Manual Lego Classic 10693”.
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O “Dinossauro” foi um desafio de dificuldade dificil, formado por 30
pecas de bricks (tabela 2.3) e foi montado conforme sua Carta de Instrucéo
(Anexo Ill). A instrucdo foi composta por 18 passos de montagem. E, ao fim,

formou o brinquedo representando o dinossauro (Figura 8).

Figura 8. Imagem ilustrativa do desafio “Dinossauro” montado. Recuperado do
“‘Manual Lego Classic 10693”.

O “Robd” foi um desafio de dificuldade dificil, formado por 48 pecas de
bricks (Tabela 2.4) e as pecas foram conectadas conforme as Cartas de
Instrucdo. As instru¢cdes foram compostas por 17 passos para orientar a
montagem. E, ao fim, formou o brinquedo representando o rob6é (Figura 9).
Todos os cincos desafios supracitados tiveram complexidades diferentes que

foram nivelados conforme o desempenho dos playtesters.

Figura 9. Imagem ilustrativa do desafio “Robé" montado. Recuperado do
“Manual Lego Classic 10693”.

f) modo de jogo

O modo de jogo foi “jogador versus jogador’. Os jogadores competiram
entre si, jogando em turnos. Enquanto o sistema cedeu, aos jogadores, 0s

recursos estipulados na mecanica.
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Tabela 2.1

Lista de Pecas do Tubarao

Index Tipo Tamanho Cor Quant.
1 Retangulo 2x4 Branco 1
2 Declinado Invertido 2x3 Branco 2
3 Retangulo com conector frontal 1x4 Cinza 2
4 Declinado 1x2 Cinza 2
5 Retéangulo 2x3 Cinza 1
6 Declinado 2x3 Cinza 2
7 Declinado Alto 2x1 Cinza 1
8 Declinado 2x1 Cinza 2
9 Cilindro 1x1 Branco 4
10 Olho 1x1 Branco 2
Total 19

Nota. Quant. = Quantidade.

Um turno iniciava quando o jogador da vez jogava o D6 e terminava
guando o0 mesmo jogador declararava o fim do seu turno ou no maximo quando

o tempo de 1 min, medidos pelo timer terminava.

No inicio da partida os jogadores se reuniram em uma mesa com quatro
lugares, escolhendo o seu assento para iniciar a partida. Entédo, receberam a
instrucao inicial, e definiram, conforme descrito anteriormente, quem comeca o

jogo. A instrucdo continuou descrevendo 0s niveis.

“‘No Nivel 1, cada jogador desde o inicio serda aclamado como
“Aprendiz”. No Nivel 2, os jogadores serdo considerados “Artesao” se o produto
do comportamento de gameplaying somar 10 pontos. No Nivel 3, eles obteréo
o titulo de “Mestre Artesdo”, se encaixarem quantidade suficiente de blocos

para somar 20 pontos.”

Enfim, todas as insignias do Nivel 1 foram um estimulo consequente
contingente a resposta de comecar a jogar e 0s niveis subsequentes com suas
insignias foram estimulos consequentes produzidos pela resposta de
gameplaying, tendo produtos diferentes de acordo com o dos niveis, que foram
consequéncias dos pontos produzidos pelas respostas de gameplaying. A

partida continuou com a distribuicdo das cartas.

Cartas denominadas “Cartas de Doacgao” (Figura 10) foram distribuidas e

a seguinte instrucdo foi dada pelo arbitro da gamificacéo:
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“Vou distribuir agora as “Cartas de Doagéo”. Elas s&o quatro cartas e
através delas vocés terdo em suas maos uma chance de conseguir bénus para
vencer a partida ou zoar com 0s colegas. Essas cartas deverao ser entregues
sempre que desejarem fazer uma doagdo. Entdo, para uma doacdo de
gualquer valor vocé tem uma carta de doacéo correspondente (mostrar para os
jogadores a carta de doacao de qualquer valor). As demais cartas sdo a de
doacdo de R$ 0,50, R$ 1,00 ou R$ 2,00; figuem a vontade para usa-las. Devo
lembra-los que esse jogo tem elementos de estratégia e cabe a vocés
decidirem se vao usar e como vao usar 0s bonus obtidos com a carta de
doacédo. Os bbnus sao ganhos apdés um D6 ser lancado e, se o resultado for
favoravel, o jogador recebe uma ficha de doacdo para ele reivindicar quando
quiser o0 seu bonus. Os bdnus sdo os mesmos obtidos com as “Cartas de
Jogo”, como, por exemplo, acessar a uma pagina do manual de instrucao de

montagem ou pegar uma peca do adversario. ”

Tabela 2.2

Lista de Pecas do Foguete

Index Tipo Tamanho Cor Quant.
1 Retangulo 2x4 Vermelho 1
2 Declinado 3x2 Vermelho 2
3 Circular 2Xx2 Branco 2
3 Circular 2x2 Vermelho 1
4 Retangulo 1x1 Vermelho 2
5 Cone 2X2 Vermelho 1
6 Cilindro 1x1 Vermelho 1
7 Circular 2Xx2 Dourado translucido 2
Total 12

Nota. Quant. = Quantidade.

No Toy Master cada ponto obtido pelo jogador foi representado por uma
ficha de pbquer nas cores azul, verde, branco, vermelho ou amarelo (Figura
11). As fichas foram empilhadas uma por cima da outra no intuito do estimulo
informar o progresso do jogador na partida. Entdo, quando o jogador observava
a mesa de jogo ele sabia precisamente quem estava vencendo ou perdendo a

partida.

Além do mais, os pontos foram um elemento do jogo concedido como
uma consequéncia por uma Vvitdria. Procurava-se que fossem também

estimulos antecedentes a aquisicbes de niveis e emblemas. Por serem
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planejados como estimulos consequentes da resposta de montar bricks,
propos-se que adquirissem funcdo de reforco no comportamento de
gameplaying e enquanto os antecedentes puderam sinalizar o reforgo,

adquirindo a funcao de estimulos discriminativos.

Tabela 2.3
Lista de Pecas do Barco
Index Tipo Tamanho Cor Quant.
1 Retéangulo 2x6 Marrom 1
2 Declinado Invertido 2x2 Marrom 3
3 Retangulo com conector frontal 1x4 Cinza 2
3 Circular 2x2 Marrom 3
4 Retangulo 1x1 Marrom 6
5 Quadrado 2X2 Preto 1
6 Declinado 1x2 Marrom 2
7 Declinado 1x2 Branco 4
8 Retangulo 1x6 Branco 3
9 Quadrado 2x2 Branco 1
10 Cilindro 1x1 Marrom 1
11 Declinado 2x1 Vermelho 1
12 Cilindro 1x1 Preto 1
13 Retangulo 1x4 Branco 2
Total 22

Nota. Quant. = Quantidade.

A distribuicdo de pontos foi feita com a seguinte regra: a cada conexao
correta entre dois blocos de montar, de acordo com as Cartas de Instrucdo de
montagem (Anexo 4), um ponto foi produzido. Outros estimulos relevantes para

a gamificacéo foram aqueles que sinalizaram a doac&o.

Tabela 2.4

Lista de Pecas do Dinossauro

Index Tipo Tamanho Cor Quant.
1 Retangulo 2X6 Verde 2
2 Declinado Invertido 2x2 Verde Claro 3
4 Retangulo com conector frontal 1x1 Verde Claro 2
5 Meio-Arco 1x6 Verde 2
6 Semi-Retangulo com topo dobrado 2x3 Verde 5
7 Quadrado 2X2 Verde 3
8 Declinado 1x1 Verde Escuro 4
9 Retangulo 2x4 Verde Claro 1
10 Retangulo 2x3 Verde 1
11 Cilindro 1x1 Branco 6
12 Declinado 2x1 Verde 8
13 Retangulo com conector frontal 1x1 Verde 2
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Index Tipo Tamanho Cor Quant.
14 Olho 1x1 Branco 2
15 Declinado 1x1 Verde Claro 2
Total 37

Nota. Quant. = Quantidade.

A doacao foi um desfecho programado nessa gamificagcdo e coube

ressaltar que todo o valor recebido pela resposta de doacédo foi dado

integralmente a uma associacdo sem fins lucrativos. A reposta de doar foi

ensinada, supondo ela ter sido a resposta final de um encadeamento de

repostas do comportamento de filantropia. Por isso, um conjunto de estimulos

foi programado para sinalizar a resposta de doar. Os estimulos antecedentes

foram as “Cartas do Jogo”, que continham as instru¢des verbais descrevendo

as consequéncias da resposta de doar, “Cartas de Doacao” e as “Fichas de

Doacao’.

Tabela 2.5
Lista de Pecas do Robd

Index Tipo Tamanho Cor Quant.
1 Retangulo 2X6 Preto 1
2 Retangulo 2x4 Azul Claro 1
3 Retangulo 1x1 Dourado Translucido 2
4 Retangulo 1x2 Azul Escuro 2
5 Retéangulo 1x2 Amarelo Translucido 1
6 Retangulo 1x2 Verde Translucido 1
7 Retangulo 1x2 Vermelho Translucido 1
8 Retangulo 1x4 Azul Escuro 6
9 Retangulo 1x1 Vermelho 2
10 Quadrado 2X2 Azul Escuro 3
11 Declinado Invertido 2x2 Azul Escuro 2
12 Declinado Invertido 2x2 Cinza 4
13 Declinado Invertido 1x2 Azul Claro 2
14 Declinado 1x2 Azul Claro 2
15 Declinado 2x2 Azul Escuro 6
16 Cone 1x1 Cinza 2
17 Circular 2x2 Azul Claro 4
18 Circular 2x2 Cinza 6
Total 48

Nota. Quant. = Quantidade.

As “Fichas da Doagao” (Figura 11) foram fichas de péquer, na cor preta

e com o valor cunhado de 100€. Toda vez que um jogador emitiu uma resposta
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de doar, ele recebeu essa ficha indicando emisséo da resposta de doar a todos
0s presentes na partida e que ele tinha ganhado a chance de tentar um bonus
adicional.

Taia do . = “Hercacan dos Artesees 4 Cas e Tapado Pt

QUALQUER

VALOR R$5,00 R$10,00 R$15,00 R$20,00

Figura 10. Imagem das Cartas de Doacéao.

Bonus foram usados para premiar os jogadores doadores de recursos
financeiros. Eles foram ofertados dentro do conceito “freemium”, descrito na
Introducéo. Para o jogador oferecer uma doacao a Associacao durante a partid,
ele devia pegar uma das quatro Cartas de Doagdo, com o valor selecionado
por ele para doar. ApOs isso, 0 pesquisador recebia a quantia doada, avisava
gue entregaria o recibo apos o fim da partida e entregava o D6 para o jogador
lancar o dado. O resultado obtido pelo lancamento do dado obedecia uma

regra especifica de acordo com o valor doado.

Figura 11. Nessa figura a esquerda € a imagem da “Ficha de Pontos” e a
direita é a “Ficha da Doacéao”.

As regras para premiacdo foram programadas usando a racional do
esquema de reforcamento conjugado, ou seja, a quantidade de estimulos
consequentes deve ser proporcional a quantidade de respostas emitidas pelo
jogador. Considerando que a escolha de um valor de doacdo maior produzia
um maior custo de resposta para o jogador, as consequéncias também
precisaram aumentar proporcionalmente para acompanharem o aumento do

custo de resposta.
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Para fazer o descrito acima, foram atribuidas probabilidades diferentes
para o jogador receber os estimulos consequentes (prémios) pela resposta de
doar. Assim, uma doacdo de qualquer valor, na qual o jogador podia doar
somente R$ 0,01 tinha como consequéncia uma oportunidade do jogador
receber um bonus com 1/6 de chance de ganhar o bdnus; se o jogador
escolhesse doasse R$ 5,00 ele tinha 2/6 de chance de ganhar o bbnus; se
fossem R$ 10,00 ele tinha 3/6 de chance e se fossem de R$ 20,00 ele tinha 4/6
de chance.

ApOGs a primeira partida e por sugestdo dos jogadores. Os valores das
Cartas de Doacéo descritos acima mudaram para R$ 0,50, R$ 1,00 e R$ 2,00.
A Carta de Doacdo contendo a instrugdo “Doagdo de qualquer valor.”, e as

respectivas regras de obtencao do bénus foram mantidas.

Para programar as probabilidades descritas no paragrafo anterior,
relembrando o jogador lancar um D6, o resultado necessario para esse mesmo
jogador produzir um bénus em consequéncia a uma respota de doacao emitida
pelo mesmo foi: 1 quando o jogador emitisse uma resposta de doar, usando a
carta qualquer valor; 1 ou 2, quando o jogador emitisse uma resposta de doar
de R$ 0,50; 1, 2 ou 3, quando o jogador emitisse uma resposta de doar de R$
1,00 ou 1, 2, 3 ou 4, quando o jogador emitisse uma resposta de doar de R$
2,00.

Quando, o jogador, obtvesse um desses resultados no D6. Ele recebia
uma ficha de doacdo e poderia escolher uma Carta de Bbnus para usar a
gualquer hora do jogo, precisava apenas apresentar a fichar e declar o bénus

selecionado.

Os bbnus produzidos pela resposta de doar, foram de livre escolha do
jogador. Esses bbnus foram os mesmos daqueles ja apresentados nas cartas
de jogo, o jogador podia usar o bénus para si ou 0 bénus tinha o seu efeito no

adversario escolhido pelo jogador.

Os bbénus em discussao foram os seguintes: pegar 1, 2 ou 3 pecas

adicionais na Caixa de Bricks; pegar uma peca do colega; pegar uma Carta de
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Instrucéo; devolver 1, 2 ou 3 pecas a Caixa de Bricks; passar a vez; devolver
todas as pecas a Caixa de Bricks e mudar o desafio.

Esses bbdnus foram objetos consumiveis durante a partida, pelos
jogadores e foram os mesmos descritos nas Cartas de Jogo como: pegar
pecas adicionais na Caixa de Bricks, acesso ao tutorial, tirar a vez de um

adversério e tempo adicional para terminar o turno.

Todos os elementos citados poderiam mudar em quantidade, topografia
ou qualidade conforme o resultado da analise da resposta de doar emitida

pelos jogadores do Toy Master.
Grupo controle: contato telefonico

No grupo controle foi executado um procedimento tipico de captacao de
recursos e montagem da agenda. Esse procedimento € um pedido de doacéo
por telefone, aonde o pesquisador ligou para individuos na capital e pediu
doacdo financeira para a associacdo. Para executar o procedimento, foi
necessaria a montagem de uma agenda com os telefones dos participantes

escolhidos aleatoriamente.
a) montagem da primeira agenda

Para a montagem de uma agenda aleatdria de nomes foi usado um site
para gerar nomes e sobrenomes aleatdrios tipicos de brasileiros. O site

http://www.fakenamegenerator.com (Fakenamegenerator) foi acessado e os

campos “Gender”, “Name Set” e “Country” serao configurados conforme a

sequir.

Para haver um resultado satisfatério o Fakenamegenerator necessita ser
configurado com os dados que atendam aos requisitos apresentados no
subtitulo “Local” e “Participante”. Por isso o campo “Gender” foi definido como
‘Random”, o campo “Name Set” definido como “Brazil” e campo “Country”
definido como “Brazil”. Em seguida foi clicado no botdo “Generate” para usar

em uma busca no banco de dados de assinantes de telefones fixos.


http://www.fakenamegenerator.com/
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Os assinantes de telefones fixos sdo maiores de idade e atendem aos
critérios do subtitulo “Local” e “Participante”. Por isso os nomes e sobrenomes
retornados pelo Fakegenerator foram usados para uma busca no site

http://www.telelistas.net (Telelista). A busca sera configurada com os nomes

retornados pelo Fakenamegenerator e dados adicionais considerando as
caracteristicas do procedimento.

Na Telelista ha os campos “Nome”, “UF” e “Cidade”. Esses campos
foram preenchidos respectivamente no campo “Nome” pelos nomes e
sobrenomes retornados pelo Fakegenerator, no campo “UF” por “Piaui” e no
campo “Cidade” por “Teresina”. A Telelista executou uma busca no seu banco

de dados e os resultados que vai compor uma agenda de telefones.

O resultado obtido pela Telelista foi comparado com o0s nomes e
sobrenomes usados na configuracéo e os dados de nome, endereco e telefone
do primeiro assinante retornado em cada busca foram adicionados a agenda

mas uma segunda agenda precisou ser feita.
b) montagem da segunda agenda

A primeira agenda néo produziu os resultados esperados (vide o topico
Resultados) e por isso uma segunda agenda foi montada. Mas dessa vez, foi
usada uma agenda comercial.

A agenda comercial usada continha dados de telefones dos membros de
uma fraternidade da cidade de Teresina. Os dados foram copiados em uma

planilha e usados para posterior contato.
c) abordagem tipica de captacéo de recursos

No contato posterior foi feito um pedido de doacdo por telefone, o
pesquisador ligou para uma série de contatos escolhidos ao acaso em uma

lista telefénica e pediu a eles doac¢des financeiras para a associagao.

O pedido seguiu o roteiro: apresentar a associacdo, descrever a
dificuldade financeira, pedir a doacéo, pedir autorizacdo para usar os dados na

pesquisa e os agradecimentos. Ao fim, o pesquisador se deslocou para a


http://www.telelistas.net/
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residéncia de todos os doadores para receber os donativos e entregar o recibo
e o TCLE.
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RESULTADOS

Foram realizadas, seis partidas, contando com a participacao total de 19
pessoas jogando o procedimento no Grupo Experimental e 30 participantes no
Grupo Controle. E, os jogadores produziram R$ 35,45 considerando somente

as doac0es nas partidas.
Doacoes

A Partida 1 aconteceu de acordo com o previsto pelas regras, indicando
sua compreensao pelos participantes. A Unica alusdo a doacgdes foi feita por
P13, apés uma mudanca de desafio. Entretanto, ao iniciar sua jogada apés
essa declaracéo, P13 retirou a carta perder a vez e na rodada seguinte néo fez
a doacdo. Na Partida 2, apesar de ndo ter havido doacbes conforme o
planejado, P22 doou uma ampulheta (R$ 24,00) para o jogo porque, segundo o

mesmo, gostou do procedimento.

Na Partida 3, o jogador P31 falou ser um desafio vencer o jogo sem
recorrer as jogadas de doacédo e ndo houve doacbes durante a partida. Na
Partida 4, o jogador P41, ao saber do objetivo, ja ofereceu R$ 10,00 de doacéo.
O arbitro recusou a oferta e explicou que isso deveria acontecer no gameplay e

nao houve doac¢des no transcorrer da partida.

Na Partida 5 houve doacdes conforme o esperado e também de maneira
similar & Partida 2, captando um total de R$ 5,45. Nessa partida houve uma
jogada de doacdo de P54, porém o jogador ndo obteve sucesso na jogada. O
jogador P54, ao fazer uma jogada de R$ 1,50, precisou obter de 1 a 4 ao langar
um D6. Mas o jogador obteve um 5 e ndo conseguiu o bénus pela jogada de
doacdo. Outros comportamentos de doacdo ocorreram durante o debriefing

aonde os jogadores P51, P52 e P54, fizeram doacdes.

Na Partida 6 as doacdes ocorreram como na anterior e produziu um total
de R$ 6,00. A primeira resposta de doacéo foi emitida por P61 quando ele teve
uma peca roubada por P62. Assim, P61 realizou uma jogada de doacdo de R$
1,00 e conseguiu tirar 2 apos lancar o D6. Por isso, ele pode escolher um

bénus. O jogador escolheu o bénus de roubar a peca do adverséario e assim
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recuperou sua peca. Apos o fim da partida, P63 emitiu outra resposta de

doacéo de valor R$ 5,00.

No total as respostas de doar emitida pelos jogadores somaram R$
32,45, com uma média de R$ 1,71 por jogador. Outro resultado para se
destacar foi que em 50% das partidas foi emitido resposta de doar por algum
dos jogadores. A Figura 12 abaixo, mostra esse resultado distribuido ao longo

das partidas jogadas.

Respostas de Doar Emitidas ao Longo das Partidas

30

25 24

Valores (R$)
& S

=
o

2,45

Partidas

Figura 12. A figura mostra uma série de soma das respostas de doar emitidas
por partida.

Doacdes por Contato Telefénico

A captacdo de recursos ocorreu conforme o descrito no Método.
Relembrando, foram contatadas 32 pessoas. Dessas, duas emitiram respostas

de doar e produziram R$ 12,00. E, houve uma média R$ 0,39 por participante.

As repostas de doar foram emitidas pelos participantes 21 e 31.
Produzindo respectivamente R$ 10,00 e R$ 2,00. Portanto, nos 32 contatos,
em dois contatos ou 6,25% dos participantes desse grupo emitiram respostas

de doar.
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Comparagdo das Respostas de Doar Emitdas nas Partidas com as
Emitidas no Contato Telefonico

A Figura 12, mostrou que em duas ocasifes, 0 vigésimo primeiro e 0
trigésimo primeiro participantes emitiram resposta de doar com magnitudes de
R$ 2,00 e R$ 10,00. A Figura 13 mostrou que nas partidas foram emitidos
comportamentos que produziram R$ 32,45 e no contato telefénico foram
emitidos comportamentos, produzindo R$ 12,00 e houve uma diferenca no total
de produtos dos comportamentos na ordem de R$ 20,45. J& a Figura 14 mostra
gue os comportamentos produzidos pelo Toy Master foram 73% do total
produzido, enquanto os contatos telefénicos produziram 27%. A Figura 15,
mostra as respostas de doar emitidas nos pedidos de doacbes feitos por
contato telefonico, em duas tentativas na vigésima primeira e na trigésima
primeira tentativas essas respostas foram emitidas. Por fim, a Figura 16
mostrou uma média de doacdo de R$ 1,71 por jogador obtida pelas partidas
enquanto os contatos produziram uma média de doac¢do R$ 0,39 por jogador

nos contatos telefonicos.

Comparacédo do Desempenho Médio dos Participantes para e
emissao da Resposta de Doar

32,45

0 5 10 15 20 25 30 35
Valores (R$)

m Abordagem Tipica de captacao de recuros Jogo

Figura 13. A figura compara o desempenho total dos participantes dos grupos
Jogo e a Aboragem Tipica de Captacdo de Recursos.

As partidas e contatos telefénicos captaram um total somado de R$

44,45, Esse valor foi o resultado do produto das respostas de doar dos
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jogadores, somados as respostas de doar dos participantes contados por
telefone.

Diferenca da magnitude da resposta de doar

W Gamificagdo M Ligagdo

Figura 14. Comparacéao entre os resultados das partidas e o grupo controle,
representando as diferencas, em percentis, da magnitude das respostas de
doar emitidas pelos participantes.

Portanto, as repostas de doar emitidas pelos jogadores na gamificacao
tiveram uma intensidade maior do que no contato telefénico. Ou seja, o Toy
Master produziu uma média de produtos do comportamento de filantropia de
R$ 20,45 maior que a média dos produtos do comportamento de filantropia dos
participantes por contato telefénico. A partir dos proximos topicos sera descrita

a dindmica das partidas.
Partida 1

A primeira partida ocorreu na praca de alimentacdo de um shopping, e
teve trés participantes, P11, P12 e P13. O jogo durou 90 minutos,
compreendendo todas as etapas do Experimento e o vencedor da partida foi
P1.

No comego da partida, os jogadores foram reunidos ao redor de uma
mesa e logo perguntaram as regras do jogo. Antes de explicar as regras, foi
dito o objetivo do jogo e entregue o TCLE. Apds o TCLE ser assinado pelos

participantes, 0 jogo comecgou.
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A partida comecou com a definicdo da ordem dos jogadores. A ordem
seguiu P13, P12 e P11. Os desafios foram apresentados e escolhidos pelos
jogadores (Tabela 3.2). Em seguida, o primeiro turno teve inicio com P13

comecando sua jogada.

Distribuicdo do Comportamento de Doar Emitido ao Longo
das Tentativas por Telefone

=
o N

Valores (R$)

o N B O

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33
Tentativas

Figura 15. A figura mostra a distribuicdo das respostas de doar, emitidas nos
pedidos de doacgdes por contato telefonico. Essas respostas de doar tiveram
magnitudes de respostas diferentes, respectivamente R$ 10,00 e R$ 2,00.

Assim que P13 comecou 0 seu turno, as regras foram explicadas
conforme descrito anteriormente no Método. No comeco de sua jogada, P13
buscou suas pecas na “Caixa de Bricks” e o seu comportamento foi o de olhar
a figura do desafio na ilustracdo da caixa do “Lego Classic” e pegar os bricks
similares ao da figura. Os demais jogadores emitiram comportamento similar
nas suas jogadas e, ao que parece, as figuras do desafio, além de terem
servido para os jogadores escolherem o seu desafio, guiaram os jogadores na

montagem do desafio.

Durante a partida, houve momentos de climax entre os jogadores que 0s
fizeram mudar sua estratégia de jogo. Em um desses momentos, P13, recebeu
o revés de “Mudanca de Desafio” através de uma Carta de Jogo e isso lhe fez
mudar de estratégia. Antes, P13, tentava reunir todas as pecas para depois
tentar montar o desafio. Apos o revés, P13 foi forcado a escolher um novo
desafio (Barco). As consequéncias das “Cartas de Jogo” também abrangeram

os demais jogadores, e também contingenciou P13 durante o jogo.
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P11 e P12 também receberam bdnus e revés que lhes fizeram repensar
0 seu jogo. O bbénus “Roubar uma pega do adversario”, foi recebido por eles
através das “Cartas de Jogo”. A partir dai, P13, passou a comegar a montar a
medida que colhia as pecas do seu desafio; P11 e P12, ja faziam isso desde o
comeco do jogo. Devido a isso, P11, teve uma peca roubada por P12. P11,
falou que seria impossivel completar o desafio.

Analise Comparativa da Resposta de Doar
Média das Ligacdes

Média das Partidas

(R9) 1,71

0,00 0,50 1,00 1,50 2,00

Figura 16. A figura compara a média dos resultados dos participantes de
ambos os grupos.

Uma outra observagdo em relagdo as “Cartas de Jogo” € sobre o
comportamento publico de ler as cartas emitido pelos jogadores. No inicio, as
“Cartas de Jogo” foram lidas integralmente e P13 fez piada com uma das
“Cartas de Jogo” com referéncia a politica. Porém, apds algumas rodadas, P13
leu apenas a parte com a indicacdo de bénus ou revés e foi copiado por P11 e
P12.

Tabela 3.1

Dados quantitativos da Partida 1

Participantes Pontos Tipo Bonus Doacéo (R$) Nivel do Jogador Vencedor
P11 15 0 Artesao X
P12 11 0 Artesao

P13 13 0 Artesao




63

ApoOs a mudanca de desafio de P13, ele declarou seu interesse de fazer
uma jogada de doacgdo de R$5,00. Porém, P13, ao comecar sua jogada, retirou
uma Carta de Jogo com o revés de “Perder a vez’ e ndo fez a jogada de
doacdo. Em seguida, P11 completou seu desafio e venceu o0 jogo, O
procedimento continuou com o debriefing da partida, aonde o0s jogadores
disseram suas opinides sobre o procedimento emitindo varias opinides

relevantes para o andamento da pesquisa.
Debriefing da partida 1

O Questionario de Debriefing foi distribuido a todos os jogadores pelo
arbitro da partida. Criticas foram feitas, sugerindo um melhor acabamento final
e diminuir os valores da jogada de doacgéao para valores na casa dos centavos.
Restringir o tempo de partida, mudando o critério de vitOria para 0os numeros de
pontos maximo. E, quando o jogador terminar de montar o desafio ele poder

escolher outro para montar.

Enfim, a partida teve duracdo de 90 minutos, participaram trés jogadores
e nenhum jogador emitiu resposta de doacdo. De maneira geral, todos os
participantes declararam ter gostado da mecanica e jogabilidade do jogo e P11
(o vencedor da partida) concluiu dizendo que dava para jogar a noite inteira

com 0S amigos.

Tabela 3.2
Desafio dos jogadores da partida 1
Participantes Desafio Nivel do Desafio Mudanca de Desafio  Nivel do Desafio
P11 Foguete Facil
P12 Dinossauro Dificil
P13 Tubarao Médio Barco Médio
Partida 2

Essa partida foi realizada em uma loja que é ponto de encontro entre 0s
membros da Associacdo de Jogos de Mesa de Teresina. A partida durou 120

minutos e contou com trés jogadores, P21, P22 e P23.
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Para realizar essa partida, as seguintes mudancas foram feitas: os
valores da jogada de doacdo mudaram para R$ 0,50, R$ 1,00, R$ 1,50 e R$
2,00. A Carta de Instrucao com o primeiro passo da montagem foi cedida aos
jogadores e uma foto com a imagem do desafio foi dada aos jogadores. As

demais regras seguiram como na Partida 1.

No comeco do jogo, o TCLE foi lido, explicado e todas as duvidas
esclarecidas. Em seguida, foi realizada a definicdo da ordem dos jogadores
com P21 obtendo o maior valor no langcamento do D6, seguido respectivamente
por P22 e P23. Os desafios e a cor das fichas escolhidas pelos jogadores
foram: Barco e “Fichas de Pontos” verdes para P21; Dinossauro e “Fichas de
Pontos” amarelas para P22 e o Tubarao e “Fichas de Pontos” vermelhas para

P23. O jogo seguiu com P21 iniciando a sua vez.

O turno comecou com P21 iniciando sua jogada e a medida que ele
jogava, as regras foram sendo explicadas. O procedimento do jogador foi
explicado e P21 retirou a Carta de Jogo, forrageou pelas pegas na “Caixa de
Bricks” e tentou montar o seu desafio. O mesmo ocorreu com os demais

jogadores.

Apoés algumas rodadas, as instrugbdes das “Cartas de Jogo” pararam de
ser lidas pelos jogadores e esses liam apenas a indicagao de “Azar” ou “Sorte”.
Os jogadores passavam a fazer as jogadas com diferentes comportamentos
dado as referéncias de “Azar” ou “Sorte”. Por exemplo, quando um deles
recebia uma Carta de Jogo com o “Azar” de perder 1 peca. Eles preferiram
descontar do total que eles poderiam retirar da “Caixa de Bricks” ao invés de
colocar uma peca sua de volta na caixa. Outras caracteristicas da preferéncia

de estimulo dos jogadores foram vista na escolha de bénus.

Tabela 3.3

Dados quantitativos da Partida 2

Participantes Pontos Tipo Bonus Doacéo (R$) Nivel do Jogador Vencedor
P21 18 24 Artesao X
P22 13 0 Artesao

P23 26 0 Artesao




65

P22 retirou uma Carta de Jogo de “Sorte” que concedeu a ele o bonus
de pedir uma “Carta de Instrucdo”. Entdo, P22, olhou para o seu desafio,
comparou com a carta que ele ja tinha na mao e pediu a Carta de Instrugéo 8.
Todos 0s outros jogadores copiaram P22. A partida continuou com uma disputa
entre P21 e P22.

P21 e P22 competiram entre si. Esses dois jogadores foram montando
0s seus desafios tdo logo obtinham as pecas necessarias para montagem. J4a,

P23 tentou reunir as pecas primeiro para tentar montar por dltimo.

Durante a partida ocorreram alguns problemas. O arbitro falhou em
conceder os emblemas aos jogadores e nem sempre concedeu 0s pontos pela
montagem correta dos desafios. O primeiro problema foi um atraso na entrega
do Emblema, assim, P21 e P22 receberam seus respectivos emblemas de
Artesdo apos somarem 10 pontos. No segundo problema, o arbitro teve
dificuldade de analisar se os jogadores montavam corretamente os desafios e,
por isso, deu pontos a todos os encaixes feitos pelos jogadores. Apesar disso,
a partida teve momentos de climax com os jogadores sempre brincando uns

com 0s outros.

O momento de climax da Partida 2 ocorreu quando P21 foi forcado a
trocar de desafio. P21 retirou uma Carta de Jogo e a instrucdo indicava que ele
deveria descartar o seu desafio e pegar um novo. Nesse momento, P21 ja tinha
montado grande parte do seu desafio (Barco) e todos os demais jogadores
riram da situagao dizendo brincadeiras como “Chora nao, neném”. Porém, P21
escolheu o desafio mais facil do jogo (Foguete) e em duas rodadas conseguiu
as pecas para montar o desafio e foi o vencedor da partida. Apds esse

desfecho ocorreu o debriefing.
Debriefing da partida 2

No debriefing, P21 sugeriu que os desafios fossem nivelados, assim, o
balanceamento do jogo ficaria melhor. Exemplificando, ao invés os jogadores
escolherem desafios de niveis diferentes, eles sempre comecariam pelos

desafios de nivel 1. Podendo ser o mesmo desafio para todos, ou, diferentes.
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Ent&o, quando completassem o desafio de nivel 1, eles receberiam o emblema

de “Artesao” e subiriam de nivel.

O participante P23 sugeriu que o jogo tivesse um timer analdgico.
Durante a partida, o arbitro acionava o timer em um tablet e foi sugerido que o
tablet fosse substituido por um timer analégico de areia. Assim, o arbitro se

focava em analisar a montagem e conceder 0s pontos.

Em seguida, P22 sugeriu uma forma diferente para montar os desafios.
Ele disse que em uma versao final seria uma boa ideia que as pecas do desafio
tivessem encaixe Unico, evitando a concessao de pontos equivocados. Esses
encaixes poderiam ser cortes na lateral dos blocos, ou, um novo tipo de brick

similar a um tangram.

Tabela 3.4
Desafio dos jogadores da Partida 2
Participantes Desafio Nivel do Desafio Mudanga de Desafio  Nivel do Desafio
P21 Dinossauro Dificil
p22 Tubaréo Médio Barco Médio
P23 Foguete Facil

A ultima sugestéo foi ter cartas objetivos especificas para cada jogador.
Foi sugerido por P1, que cartas objetivos poderiam ser usadas como critério
para vencer a partida. Essas cartas poderiam conter objetivos como “Chegar
ao nivel de Mestre Artesao”, “Terminar 2 desafios” ou “Obter 30 pontos na

partida”.

Enfim, a partida teve uma duracdo de 120 minutos, participaram trés
jogadores, o jogador P22 emitiu uma resposta de doacdo e de maneira geral,
0s jogadores acharam o gameplay diferente por ter feito alusédo a brincadeiras

com “Lego”.
Partida 3

A terceira partida foi realizada com trés jogadores, todos sdo membros
da Associacdo de Jogos de Mesa de Teresina. A partida durou 70 minutos,

compreendendo todo o procedimento, da entrega do TCLE ao debriefing.
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Essa partida contou com os jogadores P31, P32 e P33. Os jogadores
ndo fizeram nenhuma doacdo durante ou apds a partida e os procedimentos

dessa partida seguem o mesmo procedimento da partida anterior.

A sessao do jogo comecou com entrega do TCLE. O TCLE foi entregue
pelo pesquisador aos jogadores, lido em voz alta por ele destacando o objetivo
da pesquisa e as instituicbes participantes. Além disso, a premissa foi
esclarecida aos jogadores, bem como as jogadas de doagcdo com 0S seus
valores. Em seguida foi sorteada a ordem dos jogadores.

A ordem dos jogadores aconteceu apOs as explicacdes sobre a
gamificacdo e a premissa. Os jogadores lancaram os dados conforme o
procedimento e a ordem ficou estabelecida com o primeiro jogador sendo P33,
0 segundo sendo o P32 e o terceiro sendo o P31. Essa ordem tambéem foi a
preferencial para a escolha do desafio. Os desafios foram escolhidos seguindo
a mesma ordem descrita na partida anterior. Foram escolhidos os seguintes
desafios: P31 escolheu o Barco, P32 escolheu o Tubardo e P33 escolheu o

Rob6. Em seguida o primeiro turno comecgou.

Tabela 3.5

Dados quantitativos da partida 3

Participantes Pontos Tipo Bbnus Doacgédo (R$) Nivel do Jogador Vencedor
P31 15 0 Arteséo X
P32 8 0 Arteséo
P33 13 0 Arteséo

Logo no inicio do primeiro turno, P33 perguntou se podia pegar uma
peca util ao adversario e o arbitro confirmou. Entdo, P31 comecou sua jogada e

as regras foram explicadas, apesar de P31 ter dito ja conhecer as regras.

No transcorrer da partida momentos de climax aconteceram. No primeiro
momento destacado, P32 obteve o bbénus (através de uma Carta de Jogo)
“‘Roubar uma peca do adversario” e escolheu P31 para pegar uma peca. Apos
guatro rodadas, P31 recebeu um revés ao retirar uma Carta de Jogo com o
azar “Mudar o Desafio”. P31 escolheu o Foguete, segundo esse ultimo jogador,

ele fez essa escolha por ser o mais facil.
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O jogador P33 teve o progresso mais lento. Talvez por ele ter obtido
nameros baixos nos lancamentos dos dados (esse dado ndo foi coletado
sistematicamente. Ja, P31, que estava gesticulando muito e falando répido,
ndo conseguia montar o foguete porque P32 havia pego pecas necessarias
para a montagem do foguete. Em seguida, P32 teve o azar de tirar uma Carta
de Jogo instruindo ele devolver todas as pecas ndo usadas a Caixa de Bricks e
disse que ia espalhar bem as pecas na Caixa de Bricks para dificultar a procura

dessas pecas por P1.

Além dos bbénus e do azar descritos acima, os jogadores usaram de
outros bonus para jogar. Os bonus para escolher uma Carta de Instrucéo foram
obtidos pelos trés jogadores. Todos eles, seguiram a orientacdo da Carta de

Instrucéo.

A partida teve o seu desfecho com a vitéria de P31, apos a sua mudanca
do desafio. Os jogadores que ndo concluiram a montagem insistiram em
montar os desafios que tinham. Durante a partida, os jogadores debateram
sugestbes que poderiam ser agregadas ao jogo e no debriefing eles

sintetizaram as suas sugestoes.
Debriefing da partida 3

No debriefing da partida, os jogadores fizeram seis sugestbes. As
sugestbes feitas foram as que ja haviam sido debatidas pelos mesmos durante

a partida. A primeira sugestéo foi para mudar a imagem do desafio.

A imagem do desafio dada ao jogador € uma foto de perfil do desafio
montado. E, os jogadores declararam ter dificuldades em se guiar por essa
imagem. Devido a isso eles sugeriam que uma nova imagem dos desafios

montados em uma posicao de perspectiva diagonal fosse tirada.

A segunda sugestdo foi para trocar a Caixa de Bricks. Os jogadores
falaram ter tido dificuldades em achar as pecas na Caixa de Bricks e sugeriram
gue uma caixa em formato de cabaca poderia ser usada para facilitar a

procura.
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A terceira sugestdo foi dada para melhor acuracia da emissdo dos
pontos. Os jogadores disseram que a instru¢cdo de montagem poderia ser dada
aos jogadores. Assim as instrucbes do desafio do adversario seriam dadas ao
outro jogador. Esse outro jogador concederia 0s pontos quando a montagem

segue a instrugao.

A quarta sugestdo é um complemento da sugestdo anterior. Para
complementar a sugestdo anterior, os jogadores disseram que quando um dos
jogadores montasse errado, esse jogador perderia pontos por montagem
errada.

Na quinta sugestdo, os jogadores tiveram a ideia de mudar a modo de
pontuacao. Os jogadores falaram que novas regras de pontuacao poderiam ser
feitas. Eles colocaram no desafio do nivel 1 (Aprendiz), o jogador somente
pontua se seguir a instrucdo. No nivel 2 (Artesédo), o jogador produziria pontos
por seguir a instru¢do ou por montar corretamente. E, no nivel 3 (Mestre

Artesdo), os jogadores s6 produziriam pontos por montagem livre do desafio.

Tabela 3.6
Desafio dos jogadores da partida 3
Participantes Desafio Nivel do Desafio Mudanca de Desafio Nivel do Desafio
P31 Dinossauro Dificil
P32 Tubaréo Médio Barco Médio
P33 Foguete Facil

Na sexta sugestdo, os jogadores disseram que a jogada de doacao
poderia ser mudada. Os jogadores disseram que uma mudanca poderia
produzir mais jogadas de doacédo, essa mudanca seria trocar pontos ou pecas
por jogadas de doacdo. Entdo a cada 10 pontos conquistados, o jogador

poderia realizar uma jogada de doacao.

Por fim, a partida durou 70 minutos, nenhum jogador emitiu resposta de
doacdo e de maneira geral, os jogadores emitiram muitas respostas de sugerir
com P33 dizendo que achou o protétipo muito comercial, oferendo ajuda para

uma futura campanha de crowdfunding.
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Partida 4

A quarta partida foi realizada em uma faculdade particular, sendo jogada
em uma sala de aula e teve uma duracdo de 70 minutos. A partida contou com
a participacao de quatro jogadores. Seguiu seguinte a ordem do sorteio, P41,
P42, P43 e P44.

Tabela 3.7

Dados quantitativos da partida 4

Participantes Pontos Tipo Bbnus Doacao (R$) Nivel do Jogador Vencedor
P41 1 0 Aprendiz
P42 0 0 Aprendiz
P43 5 0 Aprendiz X
P43 4 0 Aprendiz

A partida continuou, o TCLE foi lido, com os objetivos explanados e um
dos jogadores, ao saber do obijetivo, ja ofereceu R$ 10,00 de doacéo. O arbitro
recusou a oferta e explicou que isso deveria acontecer no gameplay. Entédo a
ordem da partida foi sorteada, os desafios e as fichas escolhidas e o primeiro

turno comecoul.

No comeco do turno as regras foram explanadas. Os procedimentos dos
jogadores foram explicados e também os do arbitro conforme descrito no
Método. P43 perguntou se as cores das pecas tinham que ser as mesmas da
imagem do desafio apresentada e foi respondido que sim. Durante a partida os

jogadores demoram muito a comecar a montar os desafios.

No transcorrer da partida houve uma grande demora na montagem dos
desafios. Essa demora ocorreu com todos os jogadores, eles se entreolhavam
e sempre usavam todo o tempo do seu turno procurando pecas. Isso
aconteceu até que em um momento o arbitro interviu afirmando que eles
poderiam usar o tempo para montarem seus desafios. As “Cartas de Jogo”

produziram reacfes diversas dos jogadores.

Os jogadores, ao terem contato com as Cartas de Jogo, usaram as
regras descritas nelas para emitir comportamentos ladicos. As instrucdes lidas

nas Cartas de Jogo logo foram ignoradas pelos jogadores. Porém, suas
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orientagbes produziram algumas brincadeiras. No turno de P42, ele perdeu a

vez e entdo P41 brincou com ele dizendo “ihh, perdeu a vez!”.

Nessa partida, ocorreram cinco interrup¢des. Durante a partida, alunos
da faculdade adentravam a sala aonde ocorreu a partida, e, se acomodavam.
Até que a ultima interrupcao ocorreu quando um professor da faculdade entrou
na sala para ministrar sua aula. Apés isso, a partida acabou.

Quando o professor entrou na sala, foi necessario que os participantes
saissem da sala. Por isso, todos foram para fora e em comum acordo foi
decidido terminar a partida. Mas nenhum jogador havia acabado de montar o
seu desafio. Entdo, foi decidido que o vencedor seria 0 jogador com mais
pontos (P43).

Debriefing da partida 4

O debriefing, reuniu algumas sugestdes dos jogadores. As sugestbes
dos jogadores foram jogar novamente a partida em um horario vago, aonde a

sala de aula ndo seria ocupada por aulas, e novas imagens do desafio.

P43 sugeriu que uma imagem mais nitida do desafio fosse fornecida.
Disse que as cores da imagem do seu desafio ndo estavam tao claras e uma
imagem mais nitida o teria a ajudado a buscar pelas pecas corretas. A outra

sugestéo foi sobre o local.

Tabela 3.8
Desafio dos jogadores da Partida 4
Participantes Desafio Nivel do Desafio Mudanca de Desafio  Nivel do Desafio
P41 Dinossauro Dificil
P42 Tubarao Médio Barco Médio
P43 Foguete Facil
P44 Barco Médio

P41 sugeriu jogar a partida em um outro local mais reservado e um
horario melhor. O participante falou que o horario do jogo ficou ruim para ele
porque o jogo se alongou por um tempo além do esperado por ele. Entéo, ele

sugeriu que fosse marcado um horario em que ndo houvesse nenhum
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compromisso apos o jogo. Ele também disse que poderiamos jogar novamente
a partida no horério vago da turma dele da faculdade e assim evitaria

interrupgoes.

Ao fim, a partida durou 70 minutos, teve quatro participantes, nenhum
participante emitiu resposta de doacdo. De maneira geral, apenas um
participante subiu de nivel e o vencedor foi declarado em comum acordo entre

todos e houve dificuldades em seguir os procedimentos descritos no método.
Partida 5

O jogo comecou confome as regras ja descritas previamente, com 0s
jogadores sorteando a ordem no turno e escolhendo os seus desafios. Na
definichio da ordem do jogo, a partida ficou definida com os jogadores
atendendo a seguinte ordem: P51, P52, P53, P54.

Nas primeiras rodadas os jogadores se limitaram a procurar as pec¢as ha
caixa. Porém, a medida que obtinham bénus, usaram a instrucdo como auxilio
para jogar. A gestdo dos pontos nessa partida foi a melhor até entdo, com o
arbitro conseguindo emitir os pontos contiguos a montagem, permitindo aos
jogadores aprender a relacdo entre os pontos e a montagem correta do

desafio.

O nivelamento foi correto e houve uma jogada de doacao de P54, porém
0 jogador ndo obteve sucesso na jogada. O jogador P54, ao fazer uma jogada
de R$ 1,50, precisou obter de 1 a 4 ao langar um D6. Mas 0 jogador obteve um
5 e ndo conseguiu o0 bénus pela jogada de doacdo. O jogador P52 ganhou o

jogo usando quatro Cartas de Instrucéo.

Tabela 3.9

Dados quantitativos da Partida 5

Participantes Pontos Tipo Bbénus Doacéo (R$) Nivel do Jogador Vencedor
P51 10 1,2 Arteséo
P52 12 1,25 Arteséo X
P53 10 0 Arteséo

P54 10 3 Artesao
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Debriefing da partida 5

No debriefing, P51 comentou que as cartas de jogo tinham sé desgraca.
Durante o debriefing os jogadores P51, P52 e P54, fizeram doac¢des. Um cartao
com um checklist das regras poderia ajudar a todos a lembrarem das regras.

No fim, a partida teve duracdo de 90 minutos, quatro jogadores
participaram e os jogadores P51, P52 e P54 emitiram resposta de doacdo. De
maneira geral, os jogadores gostaram do procedimento e em especial P51 que
mesmo apos o fim da partida, continuou a emitir comportamento de gameplay.

Tentando montar o seu desafio.

Tabela 3.10
Desafio dos jogadores da Partida 5
Participantes Desafio Nivel do Desafio Mudanga de Desafio  Nivel do Desafio
P51 Dinossauro Dificil Robb Dificil
P52 Foguete Facil Barco Facil
P53 Tubarado Médio Dinossauro Dificil
P54 Barco Médio
Partida 6

O jogo comecou com a distribuicdo dos TCLE, orientacdo sobre as
regras e a definicdo da ordem dos jogadores. A ordem ficou P61, P62 e P63. O
jogo aparentou ter jogadores mais velozes e P61 comentou “as Cartas de Jogo

s6 tém coisas ruins”.

O jogador P63 trocou de desafio logo no comeco do jogo. Esse jogador
apontou um erro na imagem do desafio Tubardo. A imagem do desafio estava
com uma parte, a cauda do tubaréo, diferente da imagem da carta de instrucao.

Apesar disso, os trés jogadores estavam empolgados.

Em um dado momento, o jogador P62 roubou uma peca de P61. O
arbitro passou a orientar os jogadores a tentarem uma jogada de doacéo,
principalmente a P63, com relacéo a dificuldade apresentada pelo jogador em

montar o tubarao.
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Ap0s algumas rodadas, P63 trocou de desafio novamente, escolhendo o
foguete. Nessa partida os jogadores obtiveram uma pontuacdo elevada. E, o

jogo acabou com P63 completando o seu desafio e vencedor a partida.

Tabela 3.11

Dados quantitativos da Partida 6

Participantes Pontos Tipo Bbnus Doacao (R$) Nivel do Jogador Vencedor
P61 24 Roubar pec¢a do adversério 1 Arteséo X
P62 18 0 Arteséo
P63 20 5 Arteséo

Debriefing da partida 6

No debriefing, os jogadores preencheram os formularios e fizeram uma
sugestdo. Além disso, uma resposta de doacdo, descrita anteriormente no
subtitulo “Doagdes”, foi emitida por P63. ApOs o0 preenchimento do
Questionario do Debriefing, P63 disse que ficou frustrado com a carta de
mudanca de desafio e sugeriu embaralhar as cartas toda vez que o monte
chegasse ao fim, para que os mesmos reveses na Carta de Instrucdo nao se
repetissem com os mesmos jogadores. Pois, 0os bénus e os reveses ficavam

previsiveis apds algumas rodadas.

Tabela 3.12
Desafio dos jogadores da Partida 6
Participantes Desafio Nivel do Desafio Mudanca de Desafio Nivel do Desafio
P61 Dinossauro Dificil
P62 Tubaréo Médio
P63 Foguete Facil

Ao fim, a partida teve duracdo de 90 minutos, trés jogadores
participaram, os jogadores P63 e P61 emitiram respostas de doacdo. De
maneira geral, 0os jogadores disseram ter gostado do procedimento e P63 se
ofereceu para jogar novamente. Além dos dados das partidas, contatos
telefénicos foram feitos para posterior comparacdo com o0s resultados da

gamificacéo.
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Dinamica do Grupo Controle

Nos procedimentos do “Contato Telefonico”, foram feitas 32 ligagoes.
Dessas, 17 ndo atenderam a chamada telefénica, um nimero chamado estava
errado e duas pessoas ndo se encontravam. Além disso, as pessoas que
atenderam emitiram respostas de esquiva alegando motivos diversos durante o

contato.

Houve trés diferentes razbes alegadas, pelos participantes, para a
esquiva do comportamento de doar. Cinco participantes alegaram néo haver
disponibilidade financeira. Um alegou ter o entendimento que filantropia é papel
do estado. Trés pessoas alegaram estar viajando para o interior e ndo podiam

naquele momento fazer doagoes.

Ao fim, foram coletados um total de R$12,00 produzidos pelos

participantes do grupo controle, houve uma média por participante de R$ 0,39.
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DISCUSSAO

Essa pesquisa visou aumentar a resposta de doar dos individuos para
uma ONG. Conforme exposto acima, a resposta de doar emitida pelos
jogadores foi mensurada de acordo com o seu produto, ou seja, o valor total
em Reais (R$).

A literatura revisada, d& suporte aos achados descritos acima. Moford et.
al. (2014), disseram que um jogo é composto por uma série de elementos,
esses elementos constroem situacdes favoraveis para que esses estimulos
presentes na estrutura adquiram propriedades reforcadoras. Por exemplo, o
inicio ndo coercitivo, durante as partidas houveram jogadores convidados a
jogar e aqueles que se ofereceram a jogar. Essa contingéncia pode ter
aumentado a magnitude dos estimulos reforcadores presentes no jogo. Isso
pode indicar porque os reforcadores presentes para a resposta de doar nas

partidas tiveram uma magnitude maior do que no contato telefénico.

Além disso, o comportamento de gameplay esta conjugado com o
comportamento de filantropia e a resposta de doar faz parte do comportamento
de filantropia. Contudo, era esperado que a resposta de doar ocorresse da
mesma maneira conforme sugerido por Moford et. al. (2014), sendo a resposta

de doar emitida em um esquema conjugado.

O arranjo de contingéncias da gamificacao foi programado como em um
encadeamento de respostas, sendo o elo final a resposta de doar. Linehan et
al. (2014) analisaram o comportamento de gameplaying em jogos de puzzle. E,
destacou-se que o arranjo de contingéncias programados, nesses jogos,

ocorreu de maneira similar a um encadeamento de respostas.

Portanto, nos jogos de puzzle, o gameplaying necessario para o jogador
vencer os desafios € ensinado de maneira similar ao um procedimento de
solucdo de problemas. As respostas necessarias para vencer o desafio
(solucionar problemas) sdo ensinadas individualmente e depois € exigido a
combinacdo dessas respostas para o jogador vencer os desafios (Linehan et.
al. 2014). Apés o jogador emitir o comportamento para vencer o desafio, o

desafio seguinte € programado como uma exigéncia menor e, a medida que o
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jogador avanca no jogo, o critério de desempenho para vencer o desafio muda,
exigindo uma quantidade maior de tarefas do jogador (Linehan et. al. 2014).

Outra contingéncia presente na partida que pode ter contingenciado a
resposta de doar foi 0 “modo de jogo”. O “modo de jogo” foi o prompt social,
cujo o qual teve o papel de indicar aos jogadores a ocorréncia de uma
competicdo entre eles. O “modo de jogo” “jogador versus jogador”,
provavelmente aumentou a resposta de competicio do comportamento de
gameplay. Essa relacdo de competicdo, conforme descrito por Farias (2005),
acontece quando dois individuos em uma mesma janela social, produzem
reforcadores em uma condicdo aonde quando um deles produz um efeito
reforcador, o outro, perde a oportunidade de obter o mesmo efeito reforcador
naguele momento. Esse foi o Unico tipo de entrelacamento sistematizado para
0 gameplay. Inclusive quando a emissao da resposta de doar produziu bonus.
Para que o bénus ganhasse propriedades reforcadoras foi necessario que o
entrelacamento dos comportamentos dos jogadores fossem uma competicédo
entre eles. Todas as Cartas de Bonus fizeram mencédo as contingéncias para
aumentar a chance de vitoria na partida. Sendo assim, umas das contingéncia
contidas nas cartas fizeram um jogador mudar de desafio e pdde ser usado
para evitar a vitoria do outro adversario prestes a vencer a partida. Porém a
maneira como algumas respostas de doar foram emitidas sugerem que uma

contingéncia ndo esperada foi vigente na evocacéo da resposta de doar.

Como descrito no subtitulo Partida 2, o jogador P21, emitiu uma
resposta de doar apos o término da partida. Isso sugere existir uma outra
contingéncia presente na historia comportamental desse jogador controlando a
resposta de doar, indicando um outro comportamento aprendido. Assim como
no comportamento de filantropia tradicional, P21 teve uma classe de resposta

contendo uma resposta de doar.

Outra possibilidade nédo detectada pelo instrumento € que esse
participante poderia ter estado sobre controle de um operante discriminado
para uma resposta doar com uma histéria de participacdo em campanhas de
crownfuding. Aonde os doadores emitem resposta de doar somente se sao

reforcados pelas contingéncias do gameplay.
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Alguns problemas ocorreram no manejo das partidas. Essas dificuldades
abrangeram a gestdo dos pontos, controle do tempo, erros de design nas
cartas e a repeticdo das Cartas de Jogo. Durante as partidas aonde houve um
namero par de participantes as Cartas de Jogo tendiam a se repetir, isso
produziu consequéncias como um mesmo jogador retirar sempre a mesma
carta ap0s algumas rodadas. Relembrando a Partida 6, 0 mesmo jogador
mudava sempre de desafio apds 6 rodadas. Outro problema foi o controle do
tempo. Usar o timer do tablet se mostrou uma tarefa complexa. O tamanho do
tablet - 9” - dificultou o seu transito entre os jogadores. Inclusive um dos
jogadores doou uma ampulheta para resolver esse problema.

O tempo total das partidas foi longo demais. Como dito antes, na Partida
4, os jogadores precisaram parar 0 jogo porque eles foram convidados a jogar
no intervalo de suas aulas. Por isso, o critério de vitoria do jogo foi estabelecido
em comum acordo entre todos os participantes e aquele com mais pontos foi

declarado o vencedor.

O design das Cartas de Jogo apresentou alguns problemas. Houve uma
Carta de Jogo aonde a instrucdo da carta remetia um evento de Sorte, porém a
carta tinha a indicacdo de azar. Os jogadores percebiam e sempre
perguntavam, pois as consequéncias descritas pela carta era o contrario da

sua indicacgéao.

O ultimo problema detectado foi a gestdo dos pontos. O manejo dos
pontos foi dificil porque o arbitro precisou emitir os pontos acompanhando a
montagem correta dos desafios. E ainda, chamar a atencdo do jogador para o
ponto ganho. Isso exigiu do arbitro fluéncia nos passos de montagem para
evitar a emissdo errada de pontos. Contudo isso ocorreu ocasionalmente, foi
até sugerido por um dos jogadores na Partida 2 0 uso de bricks com encaixe

Unico e evitar uma conexao equivocada entre os bricks.

Enfim, as diferencas no desempenho dos participantes dos dois grupos
mostram que a gamificacdo tem contingéncias com uma magnitude maior de

reforco do que no contato telefénico.
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CONCLUSAO

A presente gamificagéo foi edificada visando ensinar uma resposta de
doar aos jogadores. Essa idéia surgiu dado o interesse crescente na tecnologia
de jogos, tendo visto o grande aumento no nimero de jogadores ao redor do
mundo, o momento de ascensdo do mercado de jogos e o interesse cientifico

em novas tecnologias de ensino.

O conjunto de dados obtidos durante as partidas evidenciaram que a
gamificacédo obteve um resultado melhor do que os contatos telefénicos. Tanto
em valores totais, médias por participante e em percentis. Isso deixou claro,
gue o arranjo de contingéncias programadas na gamificacdo teve uma

magnitude maior do que as contingéncias programadas no contato telefonico.

Porém, algumas respostas de doar ndo foram emitidas conforme o
programado. E, considerando o carater inovador da pesquisa, projetos futuros
poderiam buscar entender esse problema. Em pesquisas futuras, as
contingéncias dessa gamificacdo poderiam ser decompostas para esclarecer
guais intervenientes foram responsaveis por essa situacao ocorrida durante as
partidas. Além disso, novos desafios poderiam ser desenhados e algumas
mudancas no gameplay poderiam ocorrer. Exemplos sé&o a associacao do nivel
de cada desafio com o nivel do jogador; novas cartas contendo as estratégias
ja conhecidas para um jogador obter a vitoria; desenhar bricks com encaixe

Gnico com o abandono do uso de pontos.
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ANEXO |

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE

Titulo da Pesquisa: Jogando por uma boa causa: desenvolvimento e avaliagéo
de um protdétipo para gamificacdo de captacdo de recursos para ajudar 0s
beneficiarios de uma ONG.

Prezado convidados,

Este € um convite para vocé participar voluntariamente em uma
pesquisa na qual sera jogada uma gamificacdo. A gamificacdo € um jogo com
finalidades de ensinar comportamentos importantes para os seus jogadores.
Essa pesquisa é parte essencial do programa de Mestrado Profissional em
Andlise do Comportamento Aplicada da Associacdo Paradigma Centro de
Ciéncias e Tecnologia do Comportamento, Sdo Paulo — SP. A pesquisa € de
autoria de André Veloso Mascarenhas (CRP 11/04720), sob orientacdo e
supervisdo do Dr. Candido Pessoa, respectivamente, aluno e professor do
Programa de Mestrado Profissional em Analise do Comportamento Aplicada,
na Associacdo Paradigma Centro de Ciéncias e Tecnologia do
Comportamento, Sado Paulo — SP.

Leia as informacbes abaixo antes de expressar ou ndo O Sseu
consentimento para participar da pesquisa.

1. O objetivo dessa pesquisa € aumentar o comportamento de doacédo de
individuos para uma ONG e, por conseguinte melhorar as chances de
ela ajudar cada vez mais pessoas em sua area de atuacao.

2. As informacfes coletadas na pesquisa sao utilizadas na analise dos
dados e ficardo restritas aos pesquisadores e aos alunos participantes.

3. Os pesquisadores se comprometem a nao divulgar as informacfes
individuais veiculadas durante a gamificacdo, salvo em situacfes de
aula, supervisdes e apresentacao em atividades académicas.

4. Os pesquisadores ndo se responsabilizam pela divulgacao feita pelos
participantes.

5. Todos os recursos doados durante a partida, serdo feitos diretamente
para a ONG, através de sua conta bancaria ou pagamento direto ao
funcionario da ONG e mediantes recibo para os doadores.

6. Nao é necessario fazer qualquer tipo de doacdo para vencer a partida,
ficando claro que o participante tem a livre opcdo de realizar uma
doacdo e aleatoriamente, o participante, pode receber um prémio que é
um bdnus em forma de vantagens para vencer o jogo.
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7. Uma auditora sera feita para prestacdo de contas dos valores recebidos
pela ONG em decorréncia da realizagédo dessa pesquisa.

8. Os beneficios esperados pela participagdo: aumento da pro-atividade
dos participantes em ajudar ONGs, aumento da abrangéncia da
assisténcia das atividades da ONG, aumento do conhecimento da
situacdo da ONG e empoderamento dos participantes.

9. Mesmo ap0Os a concordancia em participar dessa pesquisa, vocé tem
toda a liberdade para interromper o processo quando assim desejar,
retirando sua autorizagéo, sem sofrer qualquer tipo de penalidade.

10.Nenhum dano moral e/ou fisico sera impelido.

11.A participacdo nessa pesquisa ndo implica em nenhum compromisso
financeiro entre vocé, o pesquisador, e o Paradigma.

12.0s resultados dessa pesquisa poderdo ser utilizados apenas em
trabalhos cientificos, publicados ou apresentados oralmente em
congressos. Porém, ndo serdo divulgadas as identidades dos
participantes.

13.Vocé podera ter acesso a qualquer material ou texto, antes dele ser
apresentado em encontro cientifico e/ou publicado, para que possa
avaliar se continua permitindo sua publicacdo ou ndo, ou mesmo
solicitar modificagcdes no texto de modo a preservar sua identidade.

14.A qualguer momento vocé podera entrar em contato com O0S
responsaveis pela pesquisa, ou pelo telefone (011) 3672-0194 ou pelo
e-mail secretaria@paradigmaac.org, para solicitar esclarecimentos, ou
por qualquer outro motivo.

Eu ,
RG , declaro ter recebido todas as informacdes
necessarias para poder decidir conscientemente sobre minha participacdo no
projeto de pesquisa “Jogando por uma boa causa: desenvolvimento e avaliagcédo
de um protétipo para gamificacdo de captacdo de recursos para ajudar os
beneficiarios de uma ONG. ” e concordo em participar voluntariamente da
mesma.

Data: / /

Assinatura do participante

Aluno: André Veloso Mascarenhas (CRP 11/04720)

Prof. Dr. Candido Pessoa



ANEXO I

DIAGRAMA DA INTERFACE
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A Arbitro ~ Emblemas
1 Jogador E Imagem do Desafio

Figura 2. Imagem ilustrativa da configuracdo do local da partida.
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ANEXO IlI

ILUSTRACAO DA MONTAGEM DOS DESAFIOS

Figura 17. Imagem ilustrativa da montagem passo a passo do Foguete.

Adaptado do “Manual Lego Classic 10693”.
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Figura 18. Imagem ilustrativa da montagem passo a passo do Barco. Adaptado
do “Manual Lego Classic 10693”.
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Figura 19. Imagem ilustrativa da montagem passo a passo do Barco. Adaptado
do “Manual Lego Classic 10693”.



Figura 20. Imagem ilustrativa da montagem passo a passo do Dinossauro.
Adaptado do “Manual Lego Classic 10693”.
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Figura 21. Imagem ilustrativa da montagem passo a passo do Dinossauro.

Adaptado do “Manual Lego Classic 10693”.
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Figura 22. Imagem ilustrativa da montagem passo a passo do Tubarao.
Adaptado do “Manual Lego Classic 10693”.
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Figura 23. Imagem ilustrativa da montagem passo a passo do Robd. Adaptado
do “Manual Lego Classic 10693”.
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Figura 24. Imagem ilustrativa da montagem passo a passo do Robd. Adaptado
do “Manual Lego Classic 10693”.



ANEXO IV
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EMBLEMAS
APRENDIZ ARTESAO || MESTRE ARTESAO
APRENDIZ ARTESAO || MESTRE ARTESAO

Figura 25. Imagem da vetoragéo do designer artistico dos Emblemas.
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ANEXO V
QUESTIONARIO DO DEBRIEFING
DEBRIEFING
Nome: Data: _ /__ /__
(0 Mestre ArtesSo
Nivel: [J ArtesSo Bénus:
(] Aprendiz
Pontos: Fone:
emall: Valor doado:

1. O que vocé mais gostou nesse jogo?
a. Design das Cartas
b. Bonus
c. Montagem / jogabilidade
d. Instrugdes das cartas
e. Outros:
2. O que vocé menos gostou nesse jogo?
a. Design das Cartas
b. Bbnus
c. Montagem / jogabilidade
d. Instrugdes das cartas
e. Outros:
3. Vocé ja doou dinheiro para uma instituigao filantrépica antes?
a. Sim.
b. Nao.
4. Vocé ja foi voluntario em alguma acgao filantropica?
a. Sim.
b. Nao.
5. Vocé jogaria esse jogo novamente?
a. Sim.
b. Néo.
6. Em caso de responder nao, o que teria que mudar para vocé jogar
novamente?




ANEXO VI

CARTAS DE BONUS

BONUS

Tempo extra de 60s para
terminada a jogada.

BONUS

Pegue uma peca extra
no balde!!!

BONUS

Pegue uma peca de outro
jogador, a sua escolha!

BONUS

Devolva duas pecas ao
balde!!!

BONUS

Pegue um flashcard da
instrucao de montagem,
a sua escolha!

BONUS

Devolva uma peca ao
balde!!!

BONUS

Perca a sua vez.

BONUS

Pegue trés pecas extras
no balde!!!

BONUS

Troque de desafio com o
colega.

BONUS

Devolva trés pecas ao
balde!!!

BONUS

Devolva todas suas pecas
ao balde!

BONUS

Tempo extra de 30s para
terminada a jogada.

BONUS

Devolva todas suas pecas
nao usadas ao balde!

BONUS

Pegue duas pecas extras
no balde!!!

BONUS

|Escolha um novo desafio.

Figura 26. Imagem das Cartas de Bonus.
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ANEXO VI
LISTA DE ITENS DO TOY MASTER

Tabela 4
Itens do Toy Master

Pecas e itens do Toy Master

Index | Item | Descrigéo | Quant.

1 Bricks Blocos de montar com conectores. 138

2 Dado de 6 faces Dado com 6 lados numerados. 1

3 Cartas de Jogo Cartas com instrucdes sobre eventos 20
do jogo.

4 Cartas de Instrucdo Cartas com a montagem passo a 65

passo dos desafios.

5 Cartas de Doacéo Cartas com os valores de doacéo. 5
6 Cartas de Bonus Cartas com os bbnus descritos. 15
7 Fichas de Pontos Fichas de pdquer nas cores verde, 150

amarelo, azul, vermelho e branco.

8 Fichas de Doacéo Fichas de pdquer na cor preta. 10

9 Caixa de Bricks Caixa para colocar os bricks. 1

10 Tablet Dispositivo eletronico para marcagéo 1
de tempo.

11 Emblemas Cartdes com os rotulos dos 3

achievments.
12 Recibo de pagamento Bloco de recibo com 50 folhas. 1

13 TCLE Termo com as descri¢cdes das regras e 5
objetivos da pesquisa.

14 Questionario do Debriefing Formulario com informacgéo dos 5
participacdo e 6 perguntas sobre sua
experiencia com 0 jogo.

15 llustragc&o dos desafios llustragdo com as imagens dos 5
desafios desenhados.

Nota. Quant. = Quantidade.



