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Capitulo 8

Graficos para contextos educacionais
gamificados

Vinicius Nunes Rocha e Souza e Underléa Miotto Bruscato

RESUMO

Atualmente, diversas areas investem na descoberta de quais sao
as qualidades dos jogos que os tornam genuinamente envolven-
tes. A gamificacao surgiu a partir desse questionamento e procu-
ra combinar a utilizacao dos elementos fundamentais dos jogos,
assim como certas abordagens de design, com o objetivo de in-
fluenciar o comportamento dos usuarios. No ambito educacio-
nal, acredita-se que a gamificacao pode oferecer um caminho
efetivo para adicionar motivacao as atividades de aprendizagem.
Visto que um dos componentes dos jogos € a estética, os gra-
ficos instrucionais revelam-se como um elemento basilar a ser
explorado no campo da gamificacao aplicada a educacao. Nesse
ponto, questiona-se como as imagens visuais devem ser apresen-
tadas em contextos educativos gamificados, de modo a garantir
0 sucesso das estratégias implementadas. Para isso, o presente
artigo atenta-se ao objetivo de aproximar aspectos que tangem
a construcao e apresentacao de graficos instrucionais, e a cultura
visual particular dos jogos, de modo a vislumbrar, mesmo que de
modo ensaistico, uma possivel gramatica que facilite a ilustracao
de padrdes comumente utilizados em contextos educacionais
gamificados. Como resultado, foi possivel analisar formas de apli-
cacao para 15 elementos de jogo, aléem de oferecer orientagcdes
relevantes para a construcao de ambientes de ensino imagéticos,
de modo geral. Concluiu-se que as imagens podem ser capazes
de beneficiar o processo de ensino-aprendizagem, no entanto,
devem ser consideradas como um elemento estratégico, parte de
um plano maior, e desenvolvidas de forma conveniente.

Palavras-chave: gamificacao, graficos instrucionais, design instrucional, lin-
guagem visual
1 INTRODUGAO

De acordo com Huizinga (2004), o ser humano € ludico em es-
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séncia e os jogos desempenham papel fundamental para o seu
desenvolvimento. Para McGonigal (2012), quando um jogador se
dedica ao trabalho arduo e voluntario de jogo, ha uma programa-
¢ao mental dirigida ao bem-estar subjetivo e a experiéncias pro-
dutivas. Nas ultimas décadas, essa premissa despertou a curio-
sidade de diversas areas de estudo, as quais passaram a investir
substancialmente na descoberta de quais sao as qualidades dos
jogos que os tornam muito mais envolventes em comparacao
com outros artefatos (ROBsSON et al., 2015).

Os jogos, de modo geral, carregam elementos fundamentais
gue os compoe e contribuem para uma experiéncia satisfatoria
(SCHELL, 2008; HUNICKE; LE BLANC; ZUEK, 2004). A partir dessa com-
preensao, entusiastas chegaram a conclusao de que a aplicacao
desses elementos poderia provocar resultados positivos em con-
textos que nao sao considerados jogos, mas requerem motivagao
e engajamento. Essa abordagem, por vezes alvo de polémicas,
passou a ser intitulada como gamificacao (gamification), e pro-
porcionou estratégias que procuram, ainda hoje, combinar for-
mas de utilizacao dos padrdes caracteristicos dos jogos (BIORK;
HOLOPAINEN, 2004), assim como certas abordagens de game de-
sign, com o objetivo de influenciar o comportamento dos usua-
rios (MARCZEWSKI, 2013; cHou, 2015).

Nas ultimas décadas, o conceito despertou o interesse de aca-
démicos, educadores e profissionais de uma vasta variedade de
dominios. Como consequéncia, uma série de métodos para ga-
mificacao surgiram (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; MARCZEWSKI,
2013; RAFTOPOULOS, 2014; cHou, 2015), com etapas que respeitam
um padrao semelhante as abordagens de design, de modo geral.
Como principal estratégia para engajar usuarios, a grande maioria
sugere a replicagcao de mecanicas basicas encontradas em jogos
(p. ex. recompensas, pontuacoes, desafios, fases de integracao, ci-
clos de engajamento etc.).

Alguns autores abordam a gamificagcao de modo mais complexo,
procurando fundamentar quais sao os aspectos do design vol-
tado a experiéncia que podem, de fato, provocar mudancas de
comportamento. Chou (2015), por exemplo, defende que os jo-
gos possuem elementos que estimulam forcas motrizes dos se-
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res humanos (p. ex. percepcao de desenvolvimento, manejo da
criatividade, influéncia social etc.). Essas forgcas orientam o com-
portamento humano e sao capazes de motivar o jogador (intrin-
secamente e extrinsecamente), fazendo que o mesmo realize
determinadas acdes em diferentes niveis de consciéncia, ora de
forma inspiradora e capacitadora (white hat gamification), ora
de maneira manipuladora e obsessiva (black hat gamification).

No ambito educacional, outros autores (PRENSKY, 2001; KAaPP; 201 2;
ALVES, 2015) acreditam, ainda, que a gamificacao oferece um ca-
minho efetivo para adicionar motivacao as atividades de apren-
dizagem, fator imprescindivel para que a mesma ocorra (PILETTI,
1995). Devido a essa crenca, a discussao acerca das potencialida-
des dos jogos no ambito educativo cresce a cada dia, estimulan-
do o desenvolvimento de jogos educacionais, trabalhos cientifi-
cos e a construcao de um sentido maior para a presenca desses
artefatos, ou a aplicacao de seus fundamentos, em salas de aula
(ALVES; COUTINHO, 2016). No entanto, um dos requisitos para que
essa premissa se torne verdadeira, recai ante a maneira que as
linguagens visuais sao utilizadas.

Conforme estudos anteriores (SOUZA; BRUSCATO, 2017), acredita-se
que a linguagem visual grafica possui grande importancia na dis-
seminacgao de informacodes e na aquisicao de conhecimentos. Vis-
to que um dos componentes fundamentais dos jogos € a estética
(SCHELL, 2008; HUNICKE; LE BLANC; ZUEK, 2004), acredita-se que as
imagens podem reforcar e complementar diversas mensagens,
sejam estas dirigidas a diversao ou ao ensino, revelando-se como
um elemento basilar a ser explorado no campo da gamificacao.

Nos jogos, as linguagens visuais carregam caracteristicas espe-
cificas de uma cultura consolidada ha décadas e disseminada
no mundo inteiro (XAVIER, 2010). Além disso, fazem referéncia a
um ambiente habitual, no qual os aprendizes supostamente ja
obtiveram experiéncias excepcionais, manifestando todo o seu
potencial (MCGONIGAL, 2012). Quando aplicadas em ambientes
pedagogicos, podem relacionar-se com os interesses, objetivos
e assuntos familiares ao aprendiz, facilitando sua aprendizagem
(FLEMING; LEVIE, 1978).

Nesse ponto, a presente pesquisa se depara com um questio-
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namento: como as imagens visuais devem ser apresentadas em
contextos educativos gamificados, de modo a garantir o sucesso
das estratégias implementadas? Para isso, atenta-se ao objetivo
de aproximar aspectos que tangem a construcao e apresentacao
de graficos instrucionais (CLARK; LYONS, 2011), com a cultura visual
particular dos jogos, de modo a vislumbrar uma gramatica que
facilite a ilustracao de padrées comumente utilizados em am-
bientes educacionais gamificados (p. ex. recursos, narrativa, even-
tos, interacdes etc.).

2 EDUCAGAO, LINGUAGEM VISUAL E CULTURA VISUAL DOS JOGOS

Na contemporaneidade, a relagcao do ser humano com o mundo,
mediada por imagens visuais, mostra-se cada vez mais significati-
va. No entanto, para que as imagens exercam sua funcao enquan-
to linguagem, & preciso que 0s processos interpretativos e percep-
tivos ocorram adequadamente. Ao considerar as imagens visuais
como um modo de linguagem visual grafica pictdrica, torna-se
imprescindivel que o comunicador esteja ciente das possibilida-
des de expressao. No ambito educacional, apesar de muitas vezes
negligenciada, a linguagem visual possui dimensao inestimavel,
uma vez que pode auxiliar na mudanca de comportamentos a
partir de graficos voltados a aprendizagem (CLARK; LYONS, 2011).

De acordo com Gholami e Bafheri (2013), “alunos visuais” mos-
tram-se mais aptos a aprender a partir da visualizacao de ima-
gens. Contudo, ndo sao apenas esses tipos de alunos que sao be-
neficiados em contextos imagéticos, uma vez que o raciocinio
visual pode conectar conceitos no pensamento do observador e
dar suporte para que ocorram eventos psicoldgicos responsaveis
pela aquisicao de conhecimento. As imagens sao, ainda, armaze-
nadas na memoria do individuo e podem ser evocadas ao longo
da vida (CLARK; LYONS, 201 1; GHOLAMI; BAFHERI, 2013).

Segundo Clark e Lyons (2011), os graficos instrucionais - definidos
como expressoes graficas de conteudo que sao projetadas com o
proposito de otimizar o aprendizado - podem ser estaticos (p. ex.
ilustracoes e fotografias) ou dinamicos (p. ex. videos e animacoes),
e suas funcoes podem variar em conformidade com o contexto
e proposito. Comumente, como mostra a figura 1, sao utilizados
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para: decorar (graficos decorativos); representar a realidade (grafi-
cos representativos); capturar o significado de fatos ou conceitos
a partir de pontes de compreensao (graficos mnemaonicos); ilus-
trar relacionamentos qualitativos (graficos organizacionais); co-
municar relacdes quantitativas (graficos relacionais); representar
transformacodes ao longo do tempo e espaco (graficos de transfor-
macao); e auxiliar na compreensao e memorizagao de conteudos
abstratos (graficos interpretativos).

Figura 1 - Tipos de graficos instrucionais, segundo Clark e Lyons (2011)

DECORATIVOS ~ REPRESENTATIVOS MNEMONICOS ORGANIZACIONAIS RELACIONAIS TRANSFORMAGAO INTERPRETATIVOS

RS

-

=Nt

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Para Clark e Lyons (2011), as imagens visuais utilizadas em contex-
to de ensino-aprendizagem devem dar suporte para que eventos
psicoldgicos criticos, diretamente responsaveis pelo processo de
aprendizagem, ocorram. Para as autoras, graficos que suportam
um ou mais desses processos, melhorarao a aprendizagem, ao
passo que os graficos que os interromperem, reduzirao a aprendi-
zagem. Os eventos incluem: direcionar a atencao do aluno; ativar
0s conhecimentos preévios; gerenciar a carga cognitiva; construir
ou ampliar modelos mentais ha memoadria do aluno; suportar a
transferéncia da aprendizagem; e motivar o aluno para que este
inicie e complete as tarefas com interesse.

As autoras ainda apontam cinco principais tipos de conteudo
que podem ser visualizados por meio de graficos instrucionais
(figura 2). Sao eles: procedimentos (métodos para realizacao de
alguma atividade), conceitos (ideias que se tem de alguma coisa),
fatos (informacodes verdadeiras especificas relacionadas a tarefa),
processos (conjuntos de atos, geralmente apresentados de forma
continua) e principios (leis, doutrinas ou hipdteses). Em seus es-
tudos, Clark e Lyons (2011) apresentam diretrizes especificas que
podem facilitar o desenvolvimento dessas imagens.
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Figura 2 - Tipos de conteudo para graficos instrucionais, segundo Clark e
Lyons (2011)

CONCEITOS

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Conforme Filatro (2008, p.76), “(..) nao ha uma férmula simples
que diga qual tipo de grafico aumenta a efetividade da aprendi-
zagem.” Os diferentes resultados proporcionados pelos graficos
instrucionais versam em como ocorre a interpretacao e percep-
cao das imagens. Quando as imagens sao ignoradas, nao ha be-
neficio algum. Devem, além de possuirem clareza e objetividade,
estarem alinhadas aos objetivos de aprendizagem, abordagens
de design e cultura visual referente.

As linguagens visuais graficas tendem a ser dinamicas e se mo-
dificarem com o passar do tempo, resultante de uma complexa
interacao entre o publico, contexto cultural e os meios de comu-
nicacao. Gramaticas visuais emergem, portanto, de diferentes cul-
turas que buscam, permanentemente, novas maneiras de com-
pilar componentes visuais para comunicar ideias impossiveis de
serem expressas apenas por meio de linguagens verbais (CLEVE-
LAND, 2005). Uma vez que o presente trabalho versa sobre a utili-
zacao de graficos para contextos educacionais gamificados, cabe
explanar alguns topicos sobre a cultura visual particular dos jogos.

Para Xavier (2010, p. 163), a utilizacao dos jogos como pressupos-
to linguistico é explicita e mostra-se como uma influente tendén-
cia na construcao e adaptacao de muitas outras culturas visuais
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(p. ex. no cinema, na televisao, na internet etc.). Na educacao, ape-
sar nao haver evidéncias suficientes que validem a utilizacao da
cultura visual dos jogos como facilitador na retencao de conheci-
mentos, a presente pesquisa debruca-se sobre a hipdtese de que
o elemento estético dos jogos pode contribuir para uma experi-
éncia mais cativante. Todavia, para legitima-la, faz-se preciso uma
analise coerente.

Primeiramente, segundo Xavier (2010), deve-se considerar que a
cultura visual dos jogos so se estabelece como especifica e plena
quando participada pelo jogador e esse, a partir de experiéncias
anteriores, consegue fechar os ciclos indispensaveis para que o
jogo aconteca. Tratando-se especificamente de videogames, Sou-
za (2016) aponta que o avango das tecnologias responsaveis pela
reproducao de imagens digitais leva a constantes revisdes dos mé-
todos de analise e conceitos relacionados a essa cultura. Portanto,
deve-se compreender que a visualidade dos jogos e os estudos
acerca desse fendmeno permanecem em constante atualizacao.

3 BREVE CONSIDERAGOES SOBRE JOGOS NO ENSINO

Segundo Petry (2016), a l6gica encontrada nos jogos pode ser uti-
lizada como recurso educacional, principalmente devido ao po-
tencial desse artefato em motivar os usuarios. Para Prensky (2001),
a aprendizagem baseada em jogos funciona devido ao compro-
metimento acrescido, ao processo interativo da aprendizagem e
a maneira como essas duas condicdes sao colocadas em conjun-
to, em uma solucao contextual. Enquanto Kapp (2013) argumen-
ta que se faz possivel incorporar a gamificacao de diferentes ma-
neiras, impactando o conteudo de forma mais evidente ou sutil,
Schlemmer (2014) propde que a gamificacao voltada a educacgao
pode ser pensada a partir perspectivas persuasivas ou enquanto
construcao colaborativa e cooperativa. Schlemmer e Lopes (2016)
apontam, ainda, que o contexto de jogo na educagao possui na-
tureza imprevisivel que pode dar espaco para inumeras possibili-
dades e processos dificeis de acompanhar. Dessa forma, o design
instrucional, nesse contexto, revela-se como alicerce, enquanto o
processo de gamificacao deve ser vista como um recurso a ser
implementado dentro de um plano maior (ALVES, 2015).
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Para Plass, Homer e Kinzer (2015), a diversao € ortogonal a teoria
da aprendizagem. Logo, a gamificacao na educacao dificilmente
poderia ser definida em um nivel epistemoldgico, uma vez que
pode ser aplicada com base em praticamente qualquer mode-
lo de aprendizagem. E preciso perceber os jogos como géneros
complexos que nao podem ser entendidos somente como pers-
pectivas de aprendizado. Para capturar o que os jogos realmente
tém a oferecer para a area da educacao, € preciso que sejam rea-
lizadas pesquisas sistematicas embasadas em teorias fundamen-
tais acerca do processo de ensino-aprendizagem, com a inclu-
sao de variaveis independentes e dependentes para perspectivas
cognitivas, afetivas, motivacionais, sociais e culturais.

4 ANALISE ACERCA DAS APROXIMAGOES

Acredita-se que, para o desenvolvimento de ambientes educa-
cionais gamificados imagéticos, deve-se considerar uma série de
aspectos a respeito de como as imagens devem atuar em funcao
do processo de ensino-aprendizagem, em conjunto com os prin-
cipios mais relevantes para o desenvolvimento do nucleo estéti-
co, enquanto experiéncia de jogo. Em outras palavras, trata-se de
cruzar certos conhecimentos acerca da cultura visual dos jogos,
graficos para aprendizagem e abordagens de gamificacao.

As analises descritas sao fruto do cruzamento dos estudos de
Clark e Lyons (2011), acerca dos graficos instrucionais, com os pa-
droes descritos por Bjork e Holopainen (2004), frequentemente
utilizados em abordagens gamificadas. Em um primeiro momen-
to, optou-se por discorrer acerca de 15 elementos (quadro 1), de
modo a contemplar, ao menos, os padroes que dispensam maio-
res explicacdes e, supostamente, sao utilizados em ambientes
educacionais com maior frequéncia. Os mesmos foram divididos
em cinco grupos: universo, narrativa, recursos, eventos e intera-
coes sociais.

Quadro 1 - Elementos de jogo investigados

UNIVERSO NARRATIVA RECURSOS EVENTOS INTERACOES SOCIAIS
NIVEIS AVATARES PONTOS PROGRESSO COMPETICAO
REGRAS CENARIOS EMBLEMAS PENALIDADES COOPERAGAO

OBSTACULOS INIMIGOS HABILIDADES RECOMPENSAS PLACARES

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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Procurou-se, em um segundo momento, classifica-los de acordo
com os tipos de conteudo apontados por Clark e Lyons (2011). No
entanto, notou-se que a maioria dos elementos citados podem
assumir mais de uma atribuicao, dependendo da forma e contex-
to em que forem aplicados. Obstaculos, por exemplo, podem ser
apresentados como conceitos abstratos (p. ex. dilemas) ou como
fatos concretos (p. ex. espinhos). Logo, nao se mostrou convenien-
te classifica-los de forma irredutivel. Diferentes atribuicdes sugeri-
rao tipos diferentes de conteudo visual e, como consequéncia, re-
presentacoes diferentes de graficos instrucionais. Em decorréncia
dessa conclusao, percebeu-se, logo nas etapas iniciais de analise,
que a hipotese inicial de existir uma gramatica visual criteriosa
para o contexto estudado deve ser refutada.

4.1 Graficos para representar elementos do universo do jogo

O primeiro grupo faz referéncia aos padrdes pertencentes a at-
mosfera do jogo, apresentando-se, comumente, como elemen-
tos abstratos. Todavia, modificacoes perceptiveis dos cenarios,
objetos, entre outros elementos concretos, por exemplo, podem
sugerir mudancas de niveis. Dessa forma, concluiu-se que se faz
possivel apoiar a visualizacao de niveis a partir de imagens que
sugiram relacdes de transformacao (temporal ou espacial), ou,
ainda, imagens que contribuem para que o observador faca com-
paragdes quantitativas ou qualitativas com os diferentes niveis
(figura 3a). Em ambientes educacionais, inevitavelmente, aconte-
cerao modificagdes de niveis. Caso o0 contexto exija que o usuario
perceba todos os niveis do jogo, reconhecendo seu progresso, re-
comenda-se que seja apresentado uma espécie de menu.

Regras também sao consideradas como aspectos abstratos, co-
mumente percebidas visualmente em dois momentos especi-
ficos: quando trata-se da apresentacao de um manual de ins-
trugcoes; ou a partir de um sistema de feebacks. Junto a textos,
graficos mnemonicos, organizacionais, relacionais e transforma-
cionais, mostram-se como os mais adequados para manuais,
uma vez que ilustram as consequéncias e relacdes entre acdes e
reagoes. Para compor visualmente o sistema de feedbacks (p. ex.
orientacgoes, impedimentos, retribuicdes, penalidades etc.), grafi-
cos interpretativos (figura 3b) podem ser uma alternativa inte-
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ressante, uma vez que o jogador interpreta o resultado de suas
acdes em relagao as regras do jogo. Em ambientes educacionais
gamificados, as regras devem ser elucidadas efetivamente, dado
que nortearao atividades. Logo, as instrucdes devem ser comuni-
cadas com muita cautela, nos momentos iniciais em que o aluno
compreende o funcionamento do jogo. Regras mal comunicadas
visualmente permitirao equivocos e contribuirao para que a curva
de aprendizagem se torne sinuosa.

O ultimo elemento refere-se a obstaculos (Figura 3c). Em alguns
casos trata-se de um elemento concreto que deve ser facilmen-
te identificado a partir de graficos representativos. No entanto,
no ambito educacional, comumente revelam-se como elemen-
tos abstratos (p. ex. dilemas). Sendo assim, graficos interpretati-
vos construidos a partir de retorica visual, podem sugerir solucdes
interessantes.

Figura 3 - Exemplo de graficos para representar elementos do universo
do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Analisando Chou (2015), pode-se chegar a conclusées de como
essas representagcdes podem influenciar o comportamento dos
alunos. Niveis contribuem para percepg¢ao de progresso, conce-
dendo a compreensao de sua evolugao ao longo da jornada. Re-
gras e obstaculos permitirao que o aluno exerca sua imaginacao e
capacidade de solucionar problemas, funcionando como limites
e impedimentos que acionarao um sentimento de controle da
criatividade. Os trés elementos podem ser considerados estratée-
gias que evocam sentimentos positivos. Entretanto, nao contri-
buem para que haja senso de urgéncia, muitas vezes requisitado
no ambito educacional.

4.2 Graficos para representar elementos da narrativa

O segundo grupo de elementos referem-se a narrativa do jogo.
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Considerados como fatos e principios, apresentam-se de modo
predominantemente concreto. Em ambientes educacionais, nar-
rativas podem ser uUteis para provocar motivacao e aumentar a
imersao dos alunos diante de determinadas tarefas (kapp, 2012).
Quanto mais explorado for esse recurso, maiores serao os desa-
fios acerca da linguagem visual empregada. Representacdes gra-
ficas de uma narrativa pouco envolvente, se configurarao como
supérfluas, enquanto representacdes construidas de modo fa-
lho, influenciarao negativamente uma narrativa potencialmente
envolvente.

Avatares e inimigos (figura 4a), enquanto personagens da narra-
tiva, devem ser apresentados a partir de graficos representativos.
Certas informacdes visuais decorativas também podem contribuir
para que sentimentos sejam evocados (p. ex. temor para inimigos
ou orgulho para protagonistas). Ao passo que personagens po-
dem ser apresentados em conjunto na mesma interface grafica,
concebé-los considerando-os como graficos organizacionais po-
dem contribuir para que as relacdes qualitativas sejam compre-
endidas adequadamente pelo observador. “Chefées” (bosses), por
exemplo, podem carregar elementos visuais distintos, visto que
se trata de um inimigo significativo e que exigira maior esforco
por parte do jogador. Inimigos abstratos (p. ex. pandemia) podem
ser apresentados graficamente a partir de graficos interpretativos
que, por vezes, adaptam-se a outros elementos visuais.

Os cenarios (Figura 4b) sao elementos comumente concretos que
podem ser apresentados de diferentes maneiras, adequando-se
a sua funcao. Como retratam o ambiente no qual o jogo aconte-
ce, geralmente sao representados a partir de graficos decorativos,
representativos e organizacionais, para, respectivamente, evocar
sentimentos, descrever o contexto e construir relagdes qualitativas.

Figura 4 - Exemplo de graficos para representar elementos da narrativa do jogo
A

p by
0

-

s SR ivicos ]

videogame Super Mario All-stars (1993) videogame Sunset Riders (1991)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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A partir de uma analise das afirmagdes de Chou (2015), acredita-
-se que 0s cenarios e avatares podem contribuir para que o sen-
timento de convocacao para uma jornada com significado épico
seja evocado, assim como para o direcionamento da criatividade
do aluno, dado que existe uma relacao direta com o livre arbitrio
do jogador no contexto de jogo. Ambos aspectos potencializam
experiéncias agradaveis e intrinsecamente motivadoras. Inimigos,
por sua vez, podem despertar sentimentos referentes a influéncia
social (p. ex. empatia) e aversao (p. ex. temor). Apesar de intrin-
secamente motivadores, podem vir a provocar experiéncias de-
safiadoras. Em contextos educacionais, podem sugerir reflexdes
promissoras acerca de como determinadas agdes podem gerar
consequéncias positivas ou negativas.

4.3 Graficos para representar recursos

O segundo grupo de elementos referem-se aos recursos de jogo.
Habilidades, por tratar-se de um elemento predominantemen-
te abstrato, pode ser representado a partir de graficos interpre-
tativos e representativos que facam analogias e metaforas em
relacao as qualidades da habilidade, em si (Figura 5a). Graficos
menmonicos também podem ser Uteis para que as habilidades
possam ser memorizadas e acionadas no ambiente do jogo de
maneira eficaz. Pontos também sao definidos como elementos
abstratos, sendo capaz de serem expressos a partir de retoricas
visuais em graficos interpretativos ou representacionais (Figura
5b). Diferentemente das habilidades, predominantemente quali-
tativa, os pontos podem ser facilmente representados a partir de
numeros e possiveis relacdes quantitativas. Colecdes de pontos
ou habilidades podem ser apresentados a partir de um conjunto
de elementos, organizados a partir de graficos relacionais e orga-
nizacionais, ou apresentados a partir de uma informacao grafica
que represente o acervo, de modo geral. Os emblemas, por sua
vez, caracterizam-se como objetos predominantemente concre-
tos, apesar de representarem um conceito abstratos (p. ex. faca-
nhas). Dessa forma, sao melhores representados a partir de gra-
ficos decorativos e interpretativos, de modo a evocar os mesmos
sentimentos positivos emanados durante as realizacdes (Figura
5c). Colegdes de emblemas, ademais, também podem ser apre-
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sentados a partir de graficos relacionais e organizacionais.

Figura 5 - Exemplo de graficos para representar recursos do jogo
A B
HABILIDADE MESTRE = @ v Q?
COM DESENHO DO RISO W 5

Kk Ak
% Kk

@ 4 | we

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Em ambientes educacionais, recursos podem ser usados para es-
timular a aquisicao de habilidades e a obtencao de simbolos que
registrem o aprendizado (KAPP, 2012). Entretanto, somente inter-
ferirao no processo de ensino-aprendizagem ao passo questiona-
-se estejam amparados por estratégias adequadas.

A partir de Chou (2015), conclui-se que as habilidades podem pro-
porcionar sentimentos referentes ao progresso (p. ex. conquistas)
e controle da criatividade (p. ex. aptiddes). Em ambas as situacoes,
emocgoes positivas e pouco senso de urgéncia sao evocados, tran-
sitando entre experiéncias intrinsecamente ou extrinsecamente
motivadoras. Emblemas e pontos também podem ser interpre-
tados de diferentes maneiras, ativando sentimentos extrinseca-
mente motivadores positivos acerca da percepg¢ao de progresso
ou sentimentos obsessivos de curto prazo (p. ex. ganancia).

4.4 Graficos para representar eventos

Os elementos pertencentes ao grupo que se refere aos eventos
podem ser considerados como conceitos essencialmente abstra-
tos que sugerem procedimentos e processos. Por vezes, podem
se relacionar diretamente com outro elemento concreto (p. ex.
pontos resultantes do evento recompensa).

Recompensas e penalidades funcionam como elementos anta-
gonicos (figura 6a). Ambas sugerem experiéncias extrinsecamen-
te motivadoras, todavia, recompensas sao considerados como
reforcos positivos, ao passo que penalidades sao interpretados
como eventos negativos. Posto que visam, essencialmente, evo-
car emogodes, a combinagcao de graficos decorativos e interpre-
tativos mostram-se mais adequados. No entanto, modificacdes
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visuais dos elementos da interface, a partir de graficos transfor-
macionais, organizacionais e relacionais, também podem suge-
rir valores qualitativos e quantitativos. Nesse ponto, ao discorrer
acerca das penalidades em contexto educacional, cabe salientar
os argumentos de McGonigal (2012), quando a mesma aponta
sobre a importancia de relacionar emocgdes positivas as derrotas,
contribuindo para que o jogador nao desista e permaneca per-
severante, compreendo que fazem parte do processo de ensino-
-aprendizagem.

Expressar graficamente o progresso possui significativa importan-
cia para que o usuario mensure adequadamente a sua evolucao
e as consequéncias de suas acoes. Dependendo da abordagem,
podem promover experiéncias intrinsecamente motivadoras, no
qual o foco centra-se na jornada, em vez dos resultados obtidos.
Em ambientes educacionais, considera-se como um dos princi-
pais feedbacks visuais a serem apresentados, uma vez que repre-
sentam, mesmo que metaforicamente, a evolugao do aluno. Por
tratar-se de uma informacgao abstrata, comumente é expresso a
partir da combinacao de graficos organizacionais, relacionais e in-
terpretativos, como, por exemplo, barras de progresso (figura 6b).

Figura 6 - Exemplo de graficos para representar eventos de jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

4.5 Graficos para representar interacoes sociais

Os elementos pertencentes ao ultimo grupo referem-se as inte-
racdes sociais, diretamente relacionados com objetivos e resulta-
dos. Em esséncia, trata-se de elementos abstratos. Dessa forma,
comumente, sao apresentados em conjunto com outros elemen-
tos graficos (p. ex. personagens, pontos etc.).

Quanto a competicao e cooperacao, faz-se necessario que o jo-
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gador compreenda a relagao existente entre a natureza de suas
acdes para que suas estratégias de jogo sejam adotadas de modo
conveniente. Logo, graficos organizacionais e relacionais apresen-
tam-se como os mais adequados para que o observador fagca a
leitura eficaz das informacdes pertinentes e construa relacdes
guantitativas e qualitativas acerca dos aliados e inimigos, por
exemplo (Figura 7a).

Quanto aos placares (Figura 7b), trata-se de interfaces construidas
com o proposito de permitir que comparacoes sejam feitas entre
participantes ou equipes. O ato de comparar, em si, mostra-se de-
masiadamente abstrato para ser expresso visualmente, portanto,
essa interacao social € expressa atraves da visualizacao de pontos,
progressos, conquistas etc. Segundo Zichermann e Cunningham
(2011), as pessoas ja estao acostumadas com o padrao em forma
de lista, seguida de relacdes quantitativas (graficos organizacio-
nais). Entretanto, também se faz possivel prever placares a partir
de relacdes qualitativas, combinando graficos relacionais e inter-
pretativos.

Figura 7 - Exemplo de graficos para representar interacoes sociais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

PONTOS PROGRESSO

| ocsoons | 15613« RAEE LYY
] soorcon | 1261t B gttt

el vooroons | 111352 Rogepete il
M socnoon< | 100321 gt s AERERE

)

Em contextos educacionais, interacdes sociais podem beneficiar
a aprendizagem (PILETTI, 1995). No entanto, deve-se balancear
adequadamente a relacao entre cooperacao e competicao, para
qgue o comportamento dos alunos nao se distancie dos objetivos
pedagogicos. Considerando Chou (2015), as interacées mencio-
nadas ativam, predominantemente, sentimentos intrinsecamen-
te motivadores referentes a influéncia social. Visto que podem
ser tanto agradaveis (p. ex. amizade) quanto desagradaveis (p. ex.
inveja), & preciso que o responsavel pelo ambiente educacional
promova comportamentos adequados entre os alunos. Acredita-
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-se que imagens visuais podem influenciar esses fenémenos, con-
tribuindo para leituras especificas do contexto.

5 CONCLUSOES

A importancia das linguagens visuais graficas no processo de en-
sino-aprendizagem nao deve ser questionada. Durante o planeja-
mento de um contexto de ensino gamificado, faz-se imprescindi-
vel que todas as abordagens de design (grafica, instrucional etc.)
estejam alinhadas. Considerando que a aprendizagem se da pelo
processo no qual existe construcao de conhecimento através da
interacao com um meio, o designer grafico, como desenvolvedor
de conteudo visual, se torna peca relevante.

Na presente pesquisa, optou-se por delimitar as possibilidades e
discorrer acerca de um numero restrito de elementos. Apesar de
0 proposito deste ensaio ser orientar o uso de graficos baseados
na visualidade dos jogos em contextos educacionais, nao se pre-
tendeu apontar conclusdes determinantes, tampouco apresen-
tar uma gramatica visual definitiva. Trata-se de uma aproximacao
preliminar que pode ser aprofundada a partir de outros estudos,
de modo a vislumbrar uma gramatica visual pertinente.

Concluiu-se que a visualidade dos jogos, enquanto linguagem,
por si sO, nao possui a virtude de governar o processo de ensino-
-aprendizagem, independentemente de como for aplicada. Tam-
pouco revela-se como um recurso infalivel para provocar moti-
vacao, fendbmeno demasiadamente subjetivo e imprevisivel que
nao pode ser controlado de maneira tao simples. Trata-se de uma
variavel que pode ser manipulada, parte de uma equacao com-
plexa que envolve: o planejamento adequado de um contexto
educacional, ancorado em objetivos e conteudos didaticos apro-
priados; a comunicacao desses elementos a partir de linguagens
coerentes e condizentes com a expectativa e cultura dos alunos;
e a compreensao de que o comportamento dos usuarios variarao
de acordo com seus perfis (enquanto jogadores, aprendizes etc.).
Acredita-se que os resultados dessa equacao podem ser ilimita-
dos, visto a natureza das variaveis. Todavia, o estudo e o esclare-
cimento delas podem promover caminhos factiveis para, enfim,
encontrar meios para desenvolver ambientes educacionais gami-
ficados efetivos.
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