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Resumo

O RuneScape é um jogo de fantasia e interpretacdo de personagens que corre online,
envolvendo multiplos jogadores (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game ou
MMORPG). Este jogo popular, com centenas de milhares de jogadores ativos, ja foi
objeto de estudos relacionados, por exemplo, com o desenvolvimento de habilidades.
Porém, no presente trabalho, o objetivo principal é o de identificar e avaliar os efeitos
psicoldgicos a curto prazo, em estudantes do ensino superior, devidos a participacdo em
atividades do jogo online durante o periodo de confinamento. Como resultado da
experiéncia discute-se acerca do recurso a este jogo ou, de um modo mais geral, a
gamificacdo como ferramenta para atenuar o isolamento social e reforcar o sentido de

pertenca a uma comunidade.

Participaram na experiéncia 15 jogadores (5 do sexo masculino e 10 do sexo
feminino), todos estudantes do ensino superior. As atividades descritas neste trabalho
decorreram entre Mar¢o e Abril de 2020, em pleno estado de emergéncia motivado pela

pandemia de COVID-19, e sob as restricOes adjacentes a esse confinamento.

Pretendeu-se analisar um conjunto de aspetos relacionados com a experiéncia de jogo,
de Flow e do tipo de personalidade dos jogadores. Analisou-se, ainda, 0 impacto da
experiéncia ao nivel das interacdes sociais permitidas, neste periodo, em ambiente virtual.
Para tal, foram utilizados quatro instrumentos: um relativo ao Flow (Sweetser & Wyeth,
2005), dois a experiéncia de jogo (lJsselsteijn et al., 2008) e um Gltimo para caraterizar

aspectos da personalidade dos jogadores (International Hobo, 2020).

Em geral, obtiveram-se resultados que apontam para a confirmacdo da hipdtese
original subjacente a intencdo da experiéncia. Isto €, além da constatacdo dos efeitos
positivos conhecidos da gamificacdo em contexto de educacéo, verificaram-se beneficios

para o bem-estar dos jogadores e socializacao entre pares.

Concluiu-se haver interesse em aprofundar o estudo para esclarecer pontos adicionais,

idealmente recorrendo a um incremento no nimero de participantes.

Palavras-Chave: Videojogo RuneScape; Gamificagdo na Educacédo; Flow; Socializagéo;

Pandemia.






Abstract

Runescape is a Fantasy Massively Multiplayer Online Role-Playing Game or
MMORPG. It is a popular game, with several hundred thousand active players, and has
been the subject of some studies, for example, refering to the development of skills.
However, in this study, the main objetive is to identify and evaluate the short term
psychological effects in graduate students, resulting from the participation in gaming
activities during a quarantine period. As a result of the experiment, the application of this
game or, in a more general sense, gamification as a tool to atenuate the social isolation

and reinforce the feeling of belonging to a community is discussed.

15 players participated in the experiment (5 male and 10 female), all graduate
students. The activities described in this study took place during the months of March and
April of 2020, during the emergency state caused by the COVID-19 pandemic, and under

the restrictions resulting from that confinement.

The analysis of aspects relating to gaming experience, Flow state and type of gaming
personality was another objetive of this study. It was additionally possible to analyse de
impact of the gaming experience with regards to the level of social activities that were
allowed at that time period, with use of a virtual environment. For this, 4 instruments
were applied: one relating to Flow (Sweetser & Wyeth, 2005), two related to gaming
experience (ljsselsteinjn et al., 2008) and one to determine the player personality type
(International Hobo, 2020).

In general, results that point to a confirmation of the original hypothesis were
obtained. Besides the confirmation of known positive effects related to gamification in a

educational context, benefits to players’ wellbeing and socialization were verified.

Lastly, a conclusion was reached in favour of extending the investigation, in order to

obtain additional data, ideally through an increase in sample size.

Keywords: Runescape Videogame; Gamification in Education; Flow; Socialization;

Pandemic.
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Introducéo

No ambito do Mestrado Integrado de Psicologia, e com o apoio do Gabinete de Apoio
ao Estudante (GAE), local onde decorreu o estagio curricular, foi possivel organizar uma
atividade que se pretendia de investigacdo-agdo. Planeada de forma a envolver estudantes
da Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educagdo (FPCEUC), e de outras unidades
da Universidade de Coimbra em colaboracdo circum-escolar, visou ndo apenas a sua
integracdo nas atividades do préprio GAE, dando a conhecer 0s servicos de apoio
psicoldgico, pedagogico e social com a informalidade de uma estrutura de apoio local
voluntario, mas também ensaiar uma abordagem baseada em um jogo online capaz de

permitir a recolha de informacéo que sustentasse a elaboracéo deste trabalho.

Como resultado, a tese de que a vida académica é uma situacdo que requer mais do
que a frequéncia as aulas, e que os estudantes podem beneficiar da integracdo dos seus
gostos e habilidades no sucesso das aprendizagens, na inclusdo social e cuidados de saude
mental, foi consubstanciada pelo envolvimento nesta atividade, que conciliou tarefas
pessoais com o estatuto de estudante. Por outro lado, a ideia do trabalho em si ganhou
forga com a emergéncia do estado de recolhimento decorrente das medidas de controlo do
SARS-CoV-2 e da necessidade de contencdo da COVID-19.

Assim, ap6s algumas tentativas para tentar reunir participantes para esta atividade
presencialmente na FPCEUC, e de terem sido emitidas notificagdes, em fevereiro de
2020, através da plataforma de gestdo académica da U.C. Nonio, foi feito novo apelo
também através da conta de Facebook do GAE, a 30 de marco, depois da declara¢do do
estado de emergéncia (Anexo 1). Apds esta segunda notificacdo, foram reunidos cerca de
30 estudantes com interesse no projeto, dos quais 15 se mantiveram até ao final do
mesmo. Com este grupo levou-se a cabo um estudo quase-experimental, com aplicacdo de

instrumentos de medida das variaveis escolhidas, antes e depois da experiéncia.

A experiéncia consistiu em atividades de jogo, nas quais participaram regularmente
todos os elementos do grupo. O jogo proposto, pelos motivos que abaixo se descrevem,
foi 0o MMORPG “Runescape” (Jagex Ltd, 2020).

Tendo tido inicio no més de abril e com duracdo de cerca de quatro semanas, as
atividades organizadas envolveram os 15 participantes, que puderam jogar online em

equipa, com sessdes diarias conforme a disponibilidade de cada um, e com uma sesséo



semanal conjunta “obrigatoria”, com duracao de cerca de 3 horas, com 0 agendamento de

atividades variadas tendo em vista 0s objetivos do trabalho.

O “Runescape” ¢ um MMORPG, ou seja, um jogo online em tempo real, no qual o0s
jogadores criam e personalizam as suas personagens/avatares. Passa-se no mundo virtual
de Gielinor, um reino medieval dividido em varias regides diferentes, com respetivas
cidades e caracteristicas. A travessia pelo mundo é feita através de diferentes métodos de
transporte, que vdo desde caminhadas, magia ou navegacdo maritima. Cada regido do
mapa oferece diferentes tipos de interagdes, recursos e missdes para desafiar os jogadores.

Os jogadores fizeram-se representar no jogo através de avatares customizaveis. N@o
havendo uma histdria linear que devesse ser seguida, 0s jogadores tiveram completa
liberdade para explorar o mundo e definir os seus préprios objetivos e interesses.
Puderam escolher combater com NPCs (Non-Player Characters), completar aventuras ou
aumentar a sua pericia nas varias habilidades (skills) disponiveis. Além disso, tratando-se
de uma experiéncia online, os jogadores puderam interagir entre si, com trocas, conversas
ou mesmo participando diretamente em mini-jogos e atividades, sendo algumas destas
inerentemente competitivas, enquanto que outras incentivam a colaboracdo entre

jogadores para atingir um objetivo em comum.

A finalidade da experiéncia € apreciar os beneficios tangiveis de atividade de jogo
(videojogo online de multiplos jogadores), designadamente na interacdo entre 0s
participantes, e o impacto da experiéncia de jogo em aspetos como percecdo de

autocompeténcia, Flow, exploracdo vocacional, cooperacao e afetos positivos e negativos.

1. Enquadramento tedrico-concetual
1.1. Gamificacao

A definicdo geralmente aceite de gamificacdo refere-se a aplicacdo de conceitos ou
elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados com jogos, com 0 objetivo
de ludificar ou enriquecer as tarefas propostas (Robson et al., 2015). E igualmente aceite
pelo mundo academico que este processo auxilia, com efeitos positivos identificados, a
melhoria da aprendizagem, bem como a operacionalizacdo de tarefas de trabalho, gragas a
adaptacdo dos contetidos a um formato mais intuitivo, interativo e divertido estabelecendo

objetivos claros, permitindo uma possibilidade acrescida de socializa¢ao e apoio.



Embora os efeitos positivos de tais aplicagdes na educacdo sejam, atualmente,
amplamente reconhecidos (Hamari et al., 2015), o conceito de gamificacdo teve origem
por volta de 2008, na area de software de computadores, e tendo como principais
utilizadores, nessa altura, os setores financeiros, de marketing e de engenharia
informatica. Estes pretendiam primariamente, aumentar a captacdo de clientes e facilitar a
compreensdo de sistemas mas, eventualmente, esta area acabou por evoluir para a

utilizagcdo mais generalizada que se observa hoje (Pelling, 2011).

Segundo a plataforma Google Trends (2020), a temética de gamificacdo atingiu um
pico, do ponto de vista do interesse pela comunidade cientifica, entre 2010 e 2014,

mantendo-se relativamente estavel desde entao.

Por outro lado, uma das areas cientificas que mais tem estudado as questbes
relacionadas com a gamificacdo é a Psicologia. Dentro desta area, sdo as questdes
relacionadas com a ludogogia que frequentemente recebem maior atencdo e investigacao,
possivelmente devido a relativa facilidade em implementar elementos de gamificagéo, de
forma a obter um aumento significativo na adesdo e qualidade da educagdo (Memon,
2020) e, por conseguinte, observar efeitos assinalaveis.

Adicionalmente tém sido exploradas questdes relacionadas com aprendizagens menos
6bvias mas igualmente importantes como, por exemplo, as questdes sociais na area da
comunicagdo, em que a aplicacdo de técnicas de gamificagdo, ou mesmo jogos, permite
uma evolucdo mais rapida e natural das dinamicas de grupo (Hase, 2020), facilita a
comunicacdo entre individuos naturalmente introvertidos (Smiderle et al., 2020) ou com
dificuldades em comunicar através de atividades sociais usuais, tornando o ambiente de

trabalho ou de ensino mais acolhedor e saudavel.

As possibilidades sdo praticamente ilimitadas, principalmente quando potenciadas
pela constante evolucdo da area tecnoldgica, e na perspetiva do que era acessivel para
apenas uma fracdo da populacdo no passado recente ser, hoje, muito mais comum
(Bosmans & Maskell, 2012), permitindo uma melhor adesdo e contribuigdo destas

estratégias no futuro.

Por outro lado, ha uma vertente atualmente ndo muito explorada, relativa as questfes
emocionais, de bem-estar e saude mental, que poderdo ser igualmente dinamizadas de
maneira relativamente simples, através ndo so6 da aplicacdo da gamificacdo a contetdos e

ambientes de aprendizagem ou de trabalho, mas também através da utilizacdo direta de



jogos, com a finalidade de afetar positivamente outras areas igualmente importantes da

vida humana.

1.1.1. Gamificagédo versus isolamento social

E importante enquadrar as questdes de rotinas académicas e de vivéncia social com a
atualidade, tendo em atencéo a situacdo global que atingiu o mundo este ano. Claramente,
hd uma necessidade de adaptacdo de conteldos e estratégias aos condicionalismos
inevitaveis, convidando a refletir acerca do que se passard no futuro. Tendo motivado ja
alguns estudos (Aristovnik et al., 2020, por exemplo), falta ainda fazer muito no sentido
de elaborar recomendacGes e clarificar o potencial e efeito pratico das estratégias ou

mecanismos de suporte a uma sociedade em isolamento.

A situacdo de pandemia aumentou inevitavelmente os niveis de stress, ansiedade e 0s
sentimentos depressivos sentidos pela populacdo (Roehr, 2020), com ou sem as
quarentenas obrigatdrias, que efetivamente exacerbam dificuldades e limites na vida

diéria das pessoas, e por extensao, na vida académica e social.

Para quem joga frequentemente, um elemento valorizado é a pertenca a uma
comunidade. Mesmo remotamente (online), a interacdo que os jogadores mantém entre si
e com os conteudos do jogo permite socializacdo, criacdo e manutencdo de uma rede de
apoio (Vella, 2020). Adicionalmente, os jogos séo atividades desafiantes e distrativas da
realidade, mesmo para os jogadores que preferem jogar sozinhos, havendo beneficios

relacionados com o humor e reducéo de stress (Scott, 2020).

Estes sdo elementos relevantes a considerar no incentivo ao envolvimento numa
atividade partilhada, principalmente, no que concerne a uma situacdo como a atual, de
pandemia, isolamento, tensdo, ou em outras situacGes igualmente disruptivas que se
verifiquem no futuro. A par das ferramentas tecnoldgicas e das plataformas de gestdo das
aprendizagens que ganharam ainda maior relevo e pertinéncia, a gamificacéo integra uma
variedade de técnicas emergentes para o envolvimento dos estudantes em contextos
formais educativos. Seja como estratégia de ensino participativo na formacdo de
profissionais (Robinson et al., 2018), ou como abordagem alternativa na educacdo em

geral (Barry & Kanematsu, 2020).



Tratando-se de estratégias que ndo necessitam de contacto fisico, mas facilitam a
comunicacgdo, poderdo ter um efeito positivo na saide mental e, por extensdo, fisica da

populacdo em geral (Oe, 2020).

1.2. Flow

Tendo em vista a exploracdo de tematicas relativas ao jogo e aprendizagem baseada
em gamificacdo, torna-se evidente a ligacdo & componente lidica descrita pela Teoria do
Flow (Fluxo), proposta por Mihaly Csikszentmihalyi em 1990. De modo a ser possivel
avaliar se estas estratégias de gamificacdo terdo um eventual efeito positivo quantificavel

na populacdo, é necessario ter escalas de medicdo adequadas a estes conceitos.

Neste sentido, é frequente o recurso ao Flow como “ferramenta” nestas
circunstancias, ja que, de um modo resumido, o conceito define-se pela existéncia de um
estado mental de atencdo plena e imersdo numa tarefa especifica. A teoria assenta em 8
principios ou fatores, que sdo considerados essenciais para que uma experiéncia se revele

satisfatOria para alguem. Segundo Csikszentmihalyi (1992) estes principios séo:

- a possibilidade da pessoa completar uma tarefa;

- a capacidade de se concentrar na tarefa;

- a concentracao € possivel gracas a percecdo clara dos objetivos da tarefa;
- a tarefa disponibiliza feedback imediato;

- 0 sentimento de controlo sob as a¢oes;

- 0 envolvimento profundo, mas sem esforco, que ocupa a consciéncia do sujeito (e o
afasta das preocupacdes e frustragdes do dia-a-dia);

- a preocupacdo com o self reduz-se, estando a pessoa focada na tarefa (o self emerge
reforcado ap0s a tarefa);

- 0 sentido de tempo e duracdo resultam alterados (a pessoa ndo da pelo tempo
passar).

E a combinacdo destes fatores que permite o profundo sentimento de satisfacéo
associado ao Flow. Os instrumentos utilizados nesta investigacdo avaliaram o beneficio
da experiéncia de jogo com base na apreciacdo daqueles fatores traduzidos em itens dos
questiondrios aplicados. Destes, apreciam-se as percep¢des de envolvimento,

concentragdo, entusiasmo, de competéncia , etc. relacionadas com a atividade.



Contudo, o Flow é percebido de formas distintas por diferentes pessoas. Em contexto
de jogo é, entdo, importante conhecer tambem as caracteristicas da comunidade de

jogadores.

A sua identificacdo requer a adopcdo prévia de uma tipologia, sendo que a
categorizacdo dos jogadores por tipos de personalidade, ou seja, pelas preferéncias in-
game, podera permitir uma melhor compreensdo das motivagdes intrinsecas dos
jogadores para jogarem 0 jogo e, por extensdo, explicar melhor o que torna 0s jogos
atraentes para diversos tipos de individuos (Nacke, 2014).

1.3. Tipos de jogadores

Conceito originalmente proposto por Bartle (1996), cujo teste inicial considerava
quatro naipes relativos as diferentes classes de jogadores, foi gradualmente adaptado a
diferentes modelos. Na prética, esta “taxonomia” relativamente simples baseia-se na
identificacdo de diferentes grupos ou classes dentro do universo dos jogadores, definidas
pelas suas preferéncias in-game, que variam consoante os contetdos preferidos ou a

tendéncia natural dos seus comportamentos.

Assim, segundo Bartle (1996) é possivel distinguir os seguintes tipos de jogadores: 0s
Achievers (Empreendedores), que se focam em obter 0 maximo possivel de pontos, niveis
e equipamentos, e cuja exploracdo completa do jogo se prende com uma questdo de
maximizacdo dos recursos. Para estes, a socializacdo é uma forma de obter informacéo
sobre os métodos de outros jogadores e sO eliminam outros jogadores se for rentavel, ou

estritamente necessario.

Jad os Explorers (Exploradores) obtém satisfacdo ao compreender de forma
aprofundada os mecanismos do jogo, conhecendo intimamente todos os seus segredos.
Procuram erros no codigo e lugares que outros jogadores ndo tenham descoberto e, para
eles, ganhar pontos e acumular riquezas é apenas um obstaculo para os seus desejos de
exploracgdo. Regra geral, ndo se envolvem muito com outros jogadores, do ponto de vista

social.

Quanto aos Socializers (Socializadores) estdo principalmente interessados em outros
jogadores, e no que estes tém a dizer, servindo o jogo como plataforma de comunicacao.

Preocupam-se mais com a interagéo social do que com os contetudos do jogo, pelo que as



atividades de acumulacgéo e exploracdo séo feitas apenas para permitir perceber o que 0s

restantes jogadores querem dizer quando falam sobre esses temas.

Por fim, os Killers (Assassinos) obtém satisfacdo com o jogo ao imporem-se sobre 0s
outros jogadores. Neste caso, apenas uma minoria destes jogadores fa-lo de maneira
positiva, interagindo com outros jogadores de forma a ajuda-los. Na sua maioria, 0S
Killers atacam outros jogadores com a intencdo de os eliminar. A motivacdo para este
comportamento é o incobmodo causado e a atengdo dada pelos outros jogadores. Para estes
jogadores, todos os outros aspetos do jogo como a acumulacdo, a exploracdo ou a

socializagdo sdo apenas ferramentas para ajudar a cagar outros jogadores.

Munido da compreensdo da experiéncia que os jogadores tém com o jogo, dos seus
tipos de personalidade que traduzem questdes intrinsecas de motivagdo e personalizacgdo,
e compreendendo a 6tica da gamificacdo, foi possivel planear adequadamente o trabalho

detalhado a seguir, e cujos resultados serdo discutidos no Capitulo 3.

2. Experiéncia de jogo: RuneScape
2.1. A motivacao e os objetivos do estudo

O objetivo da atividade e das sessbes, embora com a finalidade de explorar potenciais
beneficios da atividade de jogo no envolvimento dos estudantes numa tarefa comum e na
interagcdo entre os participantes, foi também a de permitir aos estudantes divertirem-se,
descontrairem, em plena altura de pandemia e confinamento, socializando em grupo

restrito e com os restantes jogadores.

Para esse fim, pretendeu-se garantir a presenca online no jogo, diariamente, e
deslocac@es virtuais ao encontro dos jogadores, a medida que estes iam entrando no jogo.
Assim, foi possivel organizar os grupos e atividades durante a semana, conforme o
nimero de jogadores presentes. Em cada um dos quatro fins de semana em que a
atividade decorreu, foi possivel organizar atividades gradualmente mais complexas,

combinando antecipadamente com os participantes detalhes sobre essas atividades.

Para fins de avaliacdo da experiéncia, e ap6s recolhido o consentimento informado de
participacdo, no fim da primeira sessdo e no fim da ultima sessdo foram enviados links

aos participantes para acederem aos varios questionarios utilizados, que foram



antecipadamente adaptados, com recurso ao Google Forms para permitir o seu féacil

preenchimento.

Como abaixo se descreve, dois dos questionarios visam conhecer o grau de satisfagao
com 0 jogo, um outro instrumento aplicado € relativo ao tipo de personalidade de jogador
e foi ainda administrado um questionario adaptado a percep¢do da experiéncia do jogo
RuneScape especificamente. Durante as sessfes foram sendo recolhidas também
informacdes relevantes sobre as interacfes entre os jogadores e 0 grupo, bem como 0s

contetdos do jogo.

2.2. Participantes

Do questionério de autoria propria, preparado com o objetivo de adquirir informacao
acerca da experiéncia de jogo em contexto de pandemia, constaram questdes de
caracterizacdo, a partir das quais se obtiveram os dados da amostra de participantes
(Tabelas 1 e 2).

Participaram na experiéncia 15 estudantes, 10 do sexo feminino e 5 do sexo
masculino, com idades compreendidas entre 0s 18 e 0s 37 anos.

Tabela 1 - Distribuicao de frequéncias em fungdo do sexo e idade dos participantes

Idade
Sexo 18 19 20 21 22 23 28 37 Total
F 1 2 2 1 1 2 0 1 10 (66,7%)
M 0 0 2 0 0 2 1 0 5(33,3)
Total 1 2 4 1 1 4 1 1 15 (100%)

Com base na Tabela 1 é possivel inferir algumas caracteristicas sobre a amostra dos
jogadores. Uma das mais interessantes é que as participantes (sexo feminino) constituiram
a maioria dos jogadores. Este facto deve-se, muito provavelmente, a captacdo de alunos
na sua maioria, na Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educagdo, cujos cursos sdo

predominantemente frequentados por mulheres.

Como é possivel observar na Tabela 2, apenas 26,7% dos jogadores provinham de

outros cursos ou areas. Como resultado, a composicéo dos jogadores contraria a tendéncia



registada, inclusive em Portugal, de que os jogadores do género masculino representam a

maioria dos participantes em jogos online (Bosmans & Maskell, 2012).

Tabela 2 - Quadro resumo do background académico dos participantes

Curso Frequéncia  Percentagem
Ciéncias da Educacéo 4 26,7
Engenharia Biomédica 1 6,7
Instrumentista Jazz - Variante Guitarra 1 6,7
Marketing e Negdcios Internacionais 1 6,7
Mestrado Int. em C. Farmacéuticas 1 6,7
Psicologia 7 46,7
Total 15 100,0

A questio “Tinha alguma experiéncia com videojogos antes de participar nesta
atividade?” verificou-se que todos os cinco rapazes disseram que sim. Seis das dez as
raparigas também. Das restantes, trés disseram ndo ter tido experiéncia com videojogos e

uma delas apenas experienciou 0 jogo “Super Mario”.

Relativamente ao jogo RuneScape, seis dos dez participantes ja o conheciam. Mais

especificamente, todos os elementos do sexo masculino e uma rapariga de 19 anos.

Em relacdo as respostas a questdo “O que o motivou a participar neste estudo?”
(Anexo 3), é interessante analisar as respostas sumariadas na Tabela 3. Nela é possivel
observar gque diversos participantes referiram, com frequéncia e de forma independente, o
seu interesse por videojogos. Efetivamente, faz sentido que pessoas que conhegam 0 jogo
pessoalmente, ou tenham ja um interesse particular em videojogos, demonstrem um
interesse acrescido em participar em um estudo deste tipo e, por isso, componham uma

frac&o significativamente maior da amostra.



Tabela 3 - Tabela cruzada referindo os motivos de adesdo a experiéncia de jogo, em funcdo do

sexo e idade dos participantes

Motivos para participar Sexo Idade
Curiosidade F 18
Achei interessante F 19
Algum tempo livre e o interesse de experimentar e de me integrar numa E 19
investigacdo deste género, sendo esta a primeira vez
Achei a proposta do projeto interessante. Apesar da minha experiéncia limitada
com jogos, participei de um projeto semelhante com RPG de mesa quando estava F
no ensino médio (secundario) e achei interessante experienciar novamente 20
Contribuir para desenvolvimento de um estudo na area da Psicologia .
Jé ter algum interesse prévio em jogar outra vez e o facto de ter mais tempo
disponivel por estar em quarentena
Para canalizar de forma util o tempo da minha procrastinagdo em algo com um
proposito (ajudar e contribuir num projeto de investigagdo de mestrado) M
Ajudar a colaborar no projeto de investigacéo (solidariedade para com colegas F 21
que tém tese a realizar).
Ajudar a investigacao e agora ter tempo livre para isso 22
O facto de estar relacionado com videogames F 23
O momento que passamos foi importante por precisar de uma distragdo, mas o
gosto por jogos e 0 impacto que estes podem ter nas pessoas, bem como a
consciéncia da importancia em participar em investigagcdes foram os motivos para
participar
Pelo meu interesse em participar de um projeto inusitado, que abrange uma M
tematica em psicologia na qual sempre tive curiosidade. £
Vontade de participar no estudo.
Curiosidade para experimentar o Runescape, coisa que ainda néo tinha feito M 28
apesar dos meus varios anos ligado ao mundo dos videojogos.
Gosto de jogar F 37

Tendo em consideracdo que foram jogadas cerca de 8 horas em grupo, € possivel

também verificar que a maioria dos jogadores investiu tempo adicional fora das sessbes

obrigatdrias, o que, em combinag¢do com as respostas as questdes “Sente interesse em

continuar a jogar o jogo depois da atividade experimental?” e ‘“Recomendaria o

Runescape a amigos?” (Anexo 3), em que 87% e 93% dos jogadores responderam

positivamente, permite reforcar a hipotese de que os jogadores gostaram da atividade e do

jogo em si, estando receptivos a continuacao da abordagem.

10



2.3. Instrumentos utilizados
2.3.1. Inventario de Game Flow

O Inventario de Game Flow foi adaptado a partir da versdo inglesa (Sweetser &
Wyeth, 2005) e posteriormente importado para o Google Forms, de forma a permitir o

preenchimento a distancia e facilitar a recolha de dados (Anexo 2).

Existe um conjunto de modelos e teorias que pretendem analisar e compreender o que
motiva o aproveitamento dos jogadores de um jogo, colocando énfase em questbes como
a interface do jogo, as suas mecanicas, jogabilidade ou até mesmo a narrativa. Embora se
tratem de modelos heuristicos validos por si s6, acabam por se tornar limitativos quando
aplicados individualmente, pelo que existe uma necessidade de integrar estes modelos

num Unico capaz de avaliar os varios fatores simultaneamente (anexo 5).

Para este fim, Sweetser e Wyeth (2005) elaboraram e testaram a validade de um
modelo heuristico, com base nos fatores mencionados acima, e adicionalmente tendo
também em consideracdo o0s elementos integrantes do modelo do Flow de
Csikszentmihalyi, de Concentracdo Desafio, Habilidades, Controlo, Objetivos claros,
Feedback, Imersdo e Interacdo Social (Csikszentmihalyi, 1990). Os itens discriminados
por pertenca a cada fator encontram-se disponiveis para visualizacdo no Anexo 7
(Sweetser e Wyeth (2005).

2.3.2. Formulério do Runescape

O Formulario do Runescape foi criado com a finalidade de permitir a recolha de
dados sobre questbes ndo abordadas nos restantes instrumentos relativas ao background
dos jogadores, e mais especificas do jogo em forma de entrevista inicial. Este inclui itens
do Questionario de Experiéncia do Jogo e também foi importado para o0 Google Forms de

maneira a facilitar a recolha de dados (Anexo 3).

2.3.3. Questionario de Experiéncia do Jogo

O Questionario de Experiéncia do Jogo foi adaptado a partir da versdo inglesa
(Jsselsteijn et al., 2008), e posteriormente importado para o Google Forms, de forma a

permitir o preenchimento a distancia e facilitar a recolha de dados (Anexo 4).

11



Fundamentado no Game Experience Questionnaire (lJsselsteijn et al., 2008), a sua
adaptacdo para portugués incluiu também a adicdo de algumas questbes que permitiram
obter informacdo mais detalhada acerca da experiéncia dos jogadores com a sessdo de

jogo.

O questionario possui uma estrutura modular, dividida entre as questdes centrais da
experiéncia de jogo, a presenca social do jogo e finalmente um modulo relativo a

questdes ap0ds o jogo ter decorrido.

O primeiro médulo, referente as questdes centrais da experiéncia de jogo, procura
avaliar a pontuacdo em 7 componentes: Imersdo, Flow, Competéncia, Afeto Positivo e

Negativo, Tensdo e Desafio (1Jsselsteijn et al., 2008).

O segundo mddulo, investiga o envolvimento psicolégico e comportamental do
jogador com outras entidades sociais, sejam estas virtuais (personagens internas ao jogo),

como mediadas (envolvendo outros jogadores online ou na mesma rede).

O terceiro modulo especifica como os jogadores se sentem depois de terem jogado,
tendo terminado a sessdo de jogo. Este modulo é importante para determinar questfes de

motivacdo intrinsecas ao jogo.

Os itens discriminados por pertenca a cada fator encontram-se disponiveis para

visualizacdo no Anexo 8 (lJsselsteijn et al., 2008).

2.3.4. Questionario do Brainhex

O Questionario do Brainhex disponibilizado através da plataforma informatica
International Hobo (2020) consiste numa adaptacdo para portugués do questionario
original inglés. Fundamentado na taxonomia de tipos de jogadores de Bartle,
particularmente adequado para jogos de RPG ou MMORPG, este questionario divide os
jogadores entre Killers, Achievers, Socializers e Explorers, dependendo das suas

preferéncias e motivagGes dentro do jogo (Anexo 5).

2.4. Procedimentos
2.4.1. Organizagdo e estrutura das sessoes

Antes da primeira sessdao, que decorreu no dia 4 de Abril, foi explicado

detalhadamente a cada participante como instalar o jogo, foram dadas instrugdes sobre o
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tutorial, e onde terminar a sesséo primeira, para recolha de dados para a investigacao (pre-
teste).

A primeira sessdo em grupo com os jogadores realizou-se na cidade de Burthope, que
serve como cidade “inicial” e onde comecam o0s jogadores assim que terminam o tutorial.
Burthope dispbe de missbes simplificadas destinadas a apresentar aos jogadores as varias
“skills” disponiveis, bem como permitir aos jogadores, através da interface do jogo,
escolher um caminho personalizado com base nas suas preferéncias, para dar inicio a sua

aventura no jogo.

Apds um periodo de exploracdo em grupo dos pontos de interesse da cidade, tendo em
atencdo as dificuldades do grupo em geral, e em especifico de alguns jogadores na
adaptacdo as interfaces e mecéanicas do jogo, fez-se um caminho para a cidade vizinha de
Lumbridge, antiga cidade tutorial do jogo, que pelas suas caracteristicas serviu
adequadamente como ponto de paragem até a sessdo seguinte, permitindo aos jogadores

explorar o jogo individualmente até a realizacao da sessdo em grupo.

Durante essa semana, com 0s jogadores que jogaram regularmente, foi possivel ainda
completar algumas missfes em conjunto, e explorar um pouco melhor a cidade de

Lumbridge, enquanto socializavam.

Na segunda sessdo em grupo, realizada no dia 11 de Abril, o grupo partiu de
Lumbridge em direcdo a Varrock, cidade capital do jogo, onde se encontra 0 Mercado
Geral (MG), que além de ponto de negdcio suportado pela economia simulada em tempo
real com base na lei de oferta e procura, serve como “hub” social para os jogadores do

jogo, acumulando por vezes centenas de jogadores ao mesmo tempo.

O caminho virtual até o MG demora cerca de 10 minutos a ser percorrido, e foi feito
sem grandes desvios ou complicacbes para 0 grupo, aproveitando-se para observar as
paisagens do jogo e as varias criaturas e NPCs pelo caminho. Chegando a Varrock, o
grupo dirigiu-se para 0 MG, e apo6s interagdo com o mesmo, dirigiu-se para a cidade
vizinha de Falador e, ap6s também um periodo para observacao e interacdo por parte dos
jogadores, desceu-se para a aldeia vizinha de Rimmington, que cedeu passagem para a

Torre dos Magos, onde o grupo fez a missdo “Rune Mysteries” em conjunto.

Durante essa semana, foi possivel explorar com o0s jogadores que jogaram mais

regularmente varios pontos de interesse em redor da Torre dos Magos, incluindo a Vila de
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Draynor, Porto Sarim, o Deserto de Al Kharid, e concluir varias missdes em grupo nessas

Z0onas.

Na terceira e quarta sessdes em grupo (18 e 25 de Abril), os jogadores puderam
participar em mini-jogos competitivos, quer em equipa, quer individualmente. A norte de
Falador, a “Gamer’s Grotto” ¢ uma caverna que retine os mini-jogos disponiveis, dos
quais o grupo participou no “Fist of Guthix”, um mini-jogo competitivo em que 0s
jogadores séo colocados a pares, e um deve cagar 0 outro enquanto este foge e sobrevive
0 maximo de tempo possivel, e vice versa, ¢ ainda o “Cabbage Face Bonanza” um mini-
jogo cooperativo e competitivo, em que os jogadores devem superar um labirinto de
obstaculos que gradualmente se torna mais dificil, ja que os jogadores que “morrem”

voltam como inimigos dos restantes sobreviventes.

Por fim, o grupo deslocou-se novamente para Burthope, desta vez para o saldo de
jogos da cidade, onde foi possivel jogar versGes adaptadas ao Runescape de “damas”, “4
em linha”, “reversi” e “linhas”, bem como observar outros jogadores a jogar e fazer

apostas sobre possiveis vencedores.

Entre a terceira e a quarta sessdes em grupo foi possivel, com os jogadores que
jogaram mais regularmente, explorar Edgeville, a aldeia fronteirica e a zona selvagem
“Wilderness” do jogo, das zonas mais perigosas do jogo devido & possibilidade de
combate PVP (Player versus Player), e eventualmente desblogquear o mini-jogo e
habilidade de Dungeoneering, onde um grupo de jogadores desce para Dungeons e
completa miss6es em conjunto, recorrendo as diversas habilidades e resolvendo puzzles.
Foi ainda possivel participar em missfes espontaneas, nomeadamente estrelas cadentes e
arvores malignas, que sao situacGes que ocorrem diariamente de forma aleatéria, e
permitem aos jogadores adquirir experiéncia em habilidades especificas (Anexo 6)

enguanto participam com outros jogadores e resolvem puzzles.

2.4.2. Procedimentos de recolha de dados

O preenchimento dos questionarios foi solicitado no final da primeira sesséo e no
término da ultima sessdo. O tempo médio de preenchimento foi de aproximadamente 15
minutos, e decorreu sem complicacGes por parte dos jogadores, fazendo recurso ao

GoogleForms, permitindo o preenchimento online.
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2.4.3. Tratamento estatistico dos dados

Para a analise estatistica dos dados foi utilizada a versdo 22 do software SPSS, da
empresa IBM. Feita a base com as respostas obtidas nas duas aplica¢Ges de instrumentos,
foram tratados os dados, numa primeira abordagem, visando descrever os as respostas
recolhidas (estatisticas descritivas). Seguidamente recorreu-se a analises de correlacdes e
estatisticas ndo paramétricas para explorar as diferencas ou indiferenciacdo, tanto nas
variaveis estudadas, como no estudo dessas varidveis nos dois momentos: no inicio e no

final da experiéncia.

3. Resultados e discussao

Os resultados, na interpretacdo que permitem, sdo em geral muito satisfatérios, tendo
em conta o envolvimento, participacdo e satisfacdo com a experiéncia, assim reforcando a
ideia das potencialidades de gamificar contextos de aprendizagem, colaboragdo e

convivio.

No final das sessbes, varios participantes demonstraram interesse em continuar as
sessOes de jogo. Do ponto de vista do estudo, foi possivel recolher um volume
consideravel de informacdes Uteis e relevantes que, apesar de ndo se enquadrarem no
ambito deste estudo e nos limites temporais ou possibilidades deste trabalho concreto,

podem vir a ser Uteis no planeamento de atividades futuras.

3.1. Tratamento dos dados
3.1.1. Fiabilidade

A analise da fiabilidade dos instrumentos (Tabela 4) revela a sua consisténcia interna,
sendo uma avaliacdo estatistica da capacidade de um instrumento ou medida produzir
sempre 0s mesmos resultados, mesmo quando aplicado a alvos distintos, mas

estruturalmente semelhantes (Maroco & Garcia-Marques, 2006).
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Os valores de Alfa de Cronbach validam o uso fiavel dos instrumentos. Na Tabela 4 é
possivel observar pouca variacdo (mantendo-se acima de 0,90) entre o pre-teste e 0 pos-

teste, 0 que revela uma estabilidade temporal e uma robusta consisténcia interna.

Tabela 4 - Resumo dos testes de fiabilidade estatistica

Pré-teste Pdés-teste
tionAari Alfa de Alfa de
Questionario Cronbach N° de itens Cronbach N° de itens
Inventario de GameFlow 0,953 36 0,927 36
Formulario do Runescape 0,928 50 0,918 50
Questionario de Experiéncia do Jogo 0,936 20 0,918 70

3.1.2. Inventario do GameFlow

Relativamente ao Inventario do GameFlow (Anexo 2), que associa variaveis
relacionadas com o jogo e varidveis relacionadas com a teoria do Flow (Sweetser &

Woyeth, 2005), foi possivel observar os resultados apresentados nas Tabelas 5 e 6.

Tabela 5 - Quadro resumo das estatisticas descritivas do Inventario de GameFlow (pré-teste)

Fator Minimo Maximo Média Desvio padréo
Concentracédo 2,50 4,67 3,6000 0,60356
Desafio 1,75 5,00 3,4500 0,91710
Habilidade do jogador 2,86 4,57 3,7429 0,52959
Sentido de controlo 2,00 4,67 3,2222 0,90120
Clareza dos objetivos 1,00 4,50 3,2000 1,03164
Feedback 3,00 5,00 3,9111 0,78140
Imersdo 1,40 5,00 3,3600 1,00910
Interacdo Social 1,00 5,00 3,6000 1,14226

Tabela 6 - Quadro resumo das estatisticas descritivas do Inventario de GameFlow (pds-teste)

Fator Minimo Maximo Média Desvio padréo
Concentracdo 2,17 4,67 3,7667 0,64180
Desafio 3,00 5,00 3,9500 0,53619
Habilidade do jogador 2,86 4,71 3,9619 0,46281
Sentido de controlo 3,00 4,67 3,7667 0,56273
Clareza dos objetivos 2,50 5,00 3,6000 0,68661
Feedback 2,67 5,00 4,1778 0,60246
Imersdo 2,00 5,00 3,6133 0,83312
Interagdo Social 2,67 5,00 4,0222 0,76081
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Os valores médios do pré-teste parecem indicar que, em geral, 0s jogadores
consideraram 0 jogo adequado e que este 0os mobilizou moderadamente, com respostas
médias rondando o concordo, tendencialmente positivas, sendo de realcar a presenca

simultanea de respostas minimas extremas, bem como respostas maximas extremas.

A diferenca nos resultados poderd ser parcialmente explicada pelas dificuldades
sentidas na primeira sessdo por alguns jogadores, relativamente as “mecénicas” do jogo e
adaptacdo a interface, tendo por base as opinides relatadas pelos jogadores na questdo “E
0 pior? (momento do jogo)” (Anexo 4), nas quais foram frequentemente referidas as

questdes relativas a primeira sesséo do jogo.

Ao longo das sessdes seguintes observou-se uma reducdo generalizada dessa
referéncia, ndo sé pelo desenvolvimento de habilidades individuais por parte dos
jogadores, como pela ajuda dada ndo s6 pelo administrador, como por alguns dos
participantes do estudo, naturalmente mais habilidosos no que se refere as competéncias
intrinsecas do jogo.

Efetivamente, para alguns dos participantes com mais dificuldades, essa interacdo e
ajuda mutua foi vista como um ponto positivo da experiéncia. Tendo em consideracao
que os extremos minimos estdo inseridos nos fatores de Desafio, Clareza de Objetivos,
Imersdo e Interacdo Social, faz sentido que estejam delimitados a estas questdes relativas

a primeira sessao.

Adicionalmente, quando comparados com os resultados pds-experiéncia, onde em
geral, a média de respostas foi superior, observa-se que os segundos encontram-se
confortavelmente em torno do valor “concordo” (4 de 5 na escala de Likert) para todos 0s

fatores.

Neste caso, apesar de continuar a haver extremos de resposta, 0s resultados relativos
ao extremo minimo subiram consistentemente, enquanto que 0s extremos de resposta
méaximos continuaram dentro dos mesmos valores, 0 que indica que a satisfacdo geral
com o jogo foi superior, e que existe concordancia por parte dos jogadores em relacdo aos

fatores do instrumento.

Em principio, é possivel concluir que para estes 15 jogadores, 0 RuneScape em geral,

permitiu uma experiéncia positiva em termos de Flow.
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3.1.3. Formulério do Runescape

O Formulério do Runescape (Anexo 3), conforme mencionado anteriormente, foi
composto por questdes especificas ao jogo criadas para este trabalho, mas também incluiu
na sua composicao itens do Questionario de Satisfacdo com o Jogo (Anexo 4), de forma a
melhorar simultaneamente a qualidade e quantidade da amostra estatistica da

investigacao.

Tabela 7 - Quadro resumo das estatisticas descritivas do Formulério do Runescape (pré-teste)

Parametro N Minimo Maximo Média Desvio padréo
Competéncia 15 1,00 5,00 3,3467 1,20586
Imerséo sensorial 15 2,17 4,50 3,5556 0,78595
Flow 15 1,60 4,40 3,2533 0,86674
Aborrecimento 15 1,00 3,67 1,7111 0,91605
Desafio 15 1,40 3,40 2,3733 0,54441
Afeto negativo 15 1,25 3,25 2,1833 0,55474
Afeto positivo 15 2,40 5,00 3,8000 0,78921
Empatia 15 1,00 5,00 3,2889 1,21575
Sentimentos negativos 15 1,00 2,80 1,7867 0,57305
Envolvimento comportamental 15 1,00 4,33 29778 1,12311

Neste sentido, no que toca as questdes especificas de satisfacdo com o jogo, no
periodo de pré-teste (Tabela 7), é possivel observar que, em geral, os fatores que
antecipam respostas positivas obtiveram classificagdes um pouco abaixo do desejado
(abaixo do “concordo”), mas os fatores aos quais se esperam respostas negativas
obtiveram valores médios igualmente baixos. Os valores baixos nos fatores que esperam
respostas positivas sdo provavelmente devidos as razdes mencionadas em 3.1.2. Os
extremos de resposta continuam, para este instrumento igualmente, presentes para ambos

pontos, permanecendo relevantes para os fatores em que se apresentam.

Quanto ao pos-teste (Tabela 8) observa-se igualmente uma uma subida em geral da
média para os fatores que antecipam respostas positivas, € um decréscimo na média dos
fatores que antecipam respostas negativas. No que toca aos extremos de resposta, também
se observa aproximacao a respostas indiciadoras de maior envolvimento e menos afetos

negativos.
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Tabela 8 - Quadro resumo das estatisticas descritivas do Formulério do Runescape (p6s-teste)

Parametro Minimo Maximo Média Desvio padrao
Competéncia 2,40 4,80 3,6133 0,66102
Imerséo sensorial 2,00 4,83 3,6778 0,71121
Flow 1,20 4,60 3,4133 0,92726
Aborrecimento 1,00 2,00 1,3778 0,45192
Desafio 1,60 2,80 2,1467 0,43072
Afeto negativo 1,25 3,00 1,8500 0,43095
Afeto positivo 2,00 5,00 3,9333 0,74322
Empatia 1,83 4,50 3,5333 0,75119
Sentimentos negativos 1,40 3,00 2,1200 0,36878
Envolvimento comportamental 1,83 4,00 3,1889 0,64816

Esta tendéncia d& crédito a hipotese de que, conforme decorreram as sessdes, 0S

jogadores tornaram-se mais competentes no que se refere a interface e as mecanicas do

jogo, sendo possivel apreciar e aproveitar melhor o jogo.

Segundo é possivel constatar na Tabela 9, apenas dois participantes jogaram o nimero

minimo de horas, que rondou as 8 horas das sessdes em grupo.

Tabela 9 - Quadro resumo de nimero de horas totais jogadas pelos participantes

Horas Frequéncia Percentagem Percentagem valida
8 2 13,3 13,3
10 3 20,0 20,0
15 3 20,0 20,0
20 1 6,7 6,7
24 1 6,7 6,7
25 3 20,0 20,0
38 1 6,7 6,7
40 1 6,7 6,7
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Os restantes jogaram entre as 10 e as 40 horas, com metade dos jogadores a jogar

entre 10 e 15 horas, e a outra metade a jogar, no total, entre 20 e 40 horas.

De acordo com as medias de resposta observadas nas Tabelas 10, 11, 12 e 13, foi
possivel 0s jogadores sentirem-se em sintonia com o grupo, e adicionalmente,
concordarem que a experiéncia de jogo permitiu de algum modo atenuar o facto de

estarem em quarentena devido ao Covid-19.

Tabela 10 - Distribuicdo de frequéncias das respostas a pergunta “Sente interesse em continuar a

jogar o jogo depois da atividade experimental?”” (Anexo 3)

Respostas Frequéncia Percentagem
Né&o 2 13,3
Sim 13 86,7
Total 15 100,0

Tabela 11 - Distribuicdo de frequéncias das respostas a questdo “Recomendaria 0 Runescape a

amigos?” (Anexo 3)

Respostas Frequéncia Percentagem Percentagem valida  Percentagem cumulativa

N&o 1 6,7 6,7 6,7
Sim 14 93,3 93,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Tabela 12 - Distribuicdo de frequéncias das respostas relativas & interagdo em grupo em

guarentena (Anexo 3)

Ve - 7 - Ve - DeSViO
Perguntas Minimo Maximo Média padrio
Sentiu que foi possivel interagir em grupo com 0s
| . P J arup 1 5 3,60 1,242
restantes jogadores?
Sentiu gque o jogo Ihe permitiu esquecer, mesmo que
apenas por momentos, a situagdo de quarentena em 1 5 4,20 1,265

gue se encontrava?
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Tabela 13 - Distribuicdo de frequéncias das respostas a pergunta “Considera que a interagdo que

manteve com os jogadores do grupo da atividade foi positiva?” (Anexo 3)

Respostas Frequéncia Percentagem
2 1 6,7
3 4 26,7
4 4 26,7
5 6 40,0
Total 15 100,0

No que toca a questdo vocacional (Tabela 14), a maior parte dos jogadores concordou

que as suas escolhas no jogo podem refletir as suas personalidades na realidade.

Tabela 14 - Distribuicdo de frequéncias das respostas a pergunta “Sente que de alguma maneira,

as escolhas e preferéncias de skills no jogo refletem quem é na realidade?” (Anexo 3)

Respostas Frequéncia Percentagem
Néo 4 26,7

Sim 10 66,7
Talvez 1 6,7
Total 15 100,0

3.1.4. Questionario de satisfacdo com o jogo

Conforme mencionado anteriormente, este questionario € composto por questdes que

avaliam a experiéncia dos jogadores com o jogo. De acordo com os resultados do pré-

teste (Tabela 15), é possivel inferir que, no geral, os resultados foram moderadamente

expressivos, mas tendencialmente indiciadores de percecdo da experiéncia como sendo

positiva.

Tabela 15 - Resumo das estatisticas descritivas do Questionario de satisfacdo (pré-teste)

Parametro Minimo Maximo Média Desvio padrao
Experiéncia positiva (after) 1,17 4,00 2,8556 0,93194
Experiéncia negativa (after) 1,00 2,33 1,6444 0,38249
Cansago (after) 1,00 3,00 1,6333 0,69351
Retorno realidade (after) 1,00 3,67 2,0889 0,76081
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De modo semelhante aos anteriores, o pés-teste (Tabela 16) do Questionario de
satisfacdo com o jogo também apresentou, em geral, respostas mais positivas aos itens
que antecipam respostas positivas, e respostas mais negativas aos itens que antecipam

respostas negativas.

Tabela 16 - Resumo das estatisticas descritivas do Questionario de satisfacdo (pds-teste)

Parametro Minimo Maximo Média Desvio padrao
Experiéncia positiva (after) 1,83 4,00 3,1000 0,57321
Experiéncia negativa (after) 1,00 2,17 1,4778 0,30123
Cansago (after) 1,00 2,00 1,4333 0,45774
Retorno realidade (after) 1,00 4,33 2,1333 0,83381

Em combinacdo com as analises anteriores, € seguro assumir que a evolucdo positiva
observada de forma geral nos instrumentos, estd ligada ao decorrer das sessdes, e
conforme os jogadores resolveram as questdes de logistica que os incomodavam sobre o
jogo e foram explorando os contelidos, a sua opinido e sucessivas respostas as questdes

sobre a atividade melhoraram proporcionalmente.

Relativamente a este aspeto, convém destacar que o item ‘“Retorno a realidade”,
referente a questdo de imersdo do modelo do Flow (lJsselsteijn et al., 2008), a pontuacdo
revela que os jogadores estavam conscientes da sua atividade de jogo, sem se alhearem da
sua realidade, 0 que sugere que a sua participacdo no jogo era livre e tranquila, sem

perderem a nocdo do seu aqui-e-agora.

3.1.5. Questionario do Brainhex

No que toca ao Questionario do Brainhex (Tabela 17), foi possivel observar que,
apesar da amostra estar limitada em termos de tamanho, apresentou uma consideravel
variedade em termos de tipos de jogador, nomeadamente nas suas classes e sub-classes, 0

que foi bastante positivo.
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Tabela 17 - Quadro resumo das classes de jogador observadas, de acordo com o Brainhex
(International Hobo, 2009)

Classes Frequéncia Percentagem
Achiever-Congueror 1 6,7
Achiever-Mastermind 4 26,7
Achiever-Seeker 2 13,3
Conqueror-Achiever 1 6,7
Conqueror-Daredevil 2 13,3
Daredevil-Seeker 1 6,7
Mastermind-Socialiser 1 6,7
Seeker-Achiever 1 6,7
Socialiser-Achiever 1 6,7
Socialiser-Mastermind 1 6,7

Neste caso, a combinacédo de classe e subclasse que apresentou a maior frequéncia foi
a de Achiever-Mastermind, relativa a classe de jogadores cujos interesses focam-se em
ganhar o maximo possivel de pontos, colecionar todos os itens disponiveis e resolver
todos os desafios e missdes, com a subclasse referindo-se a preferéncia de executar planos
e estratégias complexas, com tendéncia a apresentar um estilo de jogo mais calmo,
embora mais “pesado” no que toca ao investimento de tempo. Na préatica, o objetivo

destes jogadores é eventualmente vencer o jogo, apds completa-lo a 100% (Nacke, 2014).

As segundas combinacfes de classes observadas com maior frequéncia foram a de
Achiever-Seeker, que varia apenas na subclasse de personalidade e diferencia-se da classe
discutida anteriormente no aspecto de que, enquanto o Mastermind elabora um plano
antecipadamente e estratégias complexas, o Seeker da preferéncia a exploracdo
espontanea (Nacke, 2014), e o Congueror-Daredevil, cuja classe refere-se a preferéncia
do jogador em explorar o contetdo de maneira agressiva, com frequéncia recorrendo a
conflitos, cacando outros jogadores e envolvendo-se em conteudo PVP (Player-versus-
Player). O interesse para estes jogadores é a competicdo direta. A classe de Daredevil
complementa bem esta classe como subclasse, visto ser referente a preferéncia dada por
jogadas arriscadas e participacdo em situagdes de alto risco mas alta recompensa. (Nacke,
2014)
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Tendo em consideragdo as respostas a questdo “Qual foi o elemento do jogo com que
se identificou mais?” (Tabela 18), em que a maior parte dos jogadores respondeu “Fazer
avangos na historia do jogo ("Quests")” ¢ “Fazer melhoramentos de habilidades ("skills™)
da sua personagem” que inserem-se na defini¢do do tipo de personalidade de jogador ou
classe de Achiever, parece indicar que os resultados estdo em sintonia entre o

questionario Brainhex e as respostas dos restantes instrumentos por parte dos jogadores.

A exploragdo do mundo e socializagdo com 0s outros jogadores preenchem as
restantes respostas dos jogadores, que se inserem também nas restantes classes de

jogadores da amostra, nomeadamente a Seeker, Socializer e Conqueror.

Tabela 18 - Estatistica das respostas a pergunta “Qual foi o elemento do jogo com que se

identificou mais?” (Anexo 3)

Respostas Frequéncia Percentagem
Explorar o mundo 2 13,3

Fazer avancos na historia do jogo ("Quests") 5 33,3

Fazer melhoramentos de habilidades ("skills™) da 5 333

sua personagem

Socializar com os outros jogadores 3 20,0

Total 15 100,0

3.1.6. Estatisticas inferenciais

No que toca as medidas ndo paramétricas significativas, foi possivel obter resultados
que reforcam as conclusdes alcancadas com as estatisticas descritivas, e sdo seguidamente

resumidas as mais relevantes para este trabalho.

Relativamente as correlagcdes ndo parameétricas e no que toca a “questdo quarentena”
(“Sentiu que o jogo lhe permitiu esquecer, mesmo que apenas por momentos, a situagéo
de quarentena em que se encontrava?”) obtiveram-se correlagdes significativas, tanto ao
nivel de significancia de 0,05 como ao de 0,01. Dentro destas, destacam-se as variaveis de
Desafio (R = 0,025), Sentido de Controlo (R = 0,023), Imersdo (R = 0,001), Interagéo
Social (R =0,006), Imersdo Sensorial (R = 0,023), Flow (R = 0,024), Afeto Positivo (R =
0,009) e Empatia (R = 0,044).
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Atendendo ao facto de que estas variaveis medem reagdes positivas a experiéncia de
jogo, a capacidade dos jogadores imergirem no jogo, e a pertenca no grupo social que
constituiu a atividade do jogo, fard sentido que essas questBes correlacionem
positivamente com a possibilidade de se abstrairem da situacdo de confinamento em que

Se encontravam.

Adicionalmente, ainda em relacdo a questdo quarentena, com a variavel “Cansaco
apos sessdo” do Questionario de satisfagdo com o jogo, obteve-se uma correlacdo
negativa significativa (R = 0,007), o que também é l6gico, visto que quanto maior for a
sensacdo de cansaco por parte do jogador, menor serd a sua experiéncia positiva com o
jogo, e por extensdo, a sua imersao, o que impedird o jogador de se abstrair de situacdes

desagradaveis na vida real.

Quanto a questdo “Sentiu que foi possivel interagir em grupo com os restantes
jogadores?”, obtiveram-se correlagdes significativas com algumas das varidveis testadas.
Destas, destacam-se as seguintes na “questdo quarentena” (R = 0,019): Desafio
(R = 0,032), Sentido de Controlo (R = 0,015), Imerséo (R = 0,033), Interacédo
Social (R = 2,9 x 10 ), Imersdo Sensorial (R = 0,042), Afeto Positivo (R = 0,021) e
Empatia (R = 0,002).

Novamente, estas variaveis avaliam sentimentos positivos por parte dos jogadores
com a experiéncia de jogo, pelo que fara sentido concluir que, quando o jogo decorre com
sucesso, 0s jogadores sentem-se mais confortaveis para interagir com o grupo. De facto, a
variavel “Interacdo Social” apresenta uma correlacdo com esta pergunta com um nivel de

significancia extremamente significativo.

Ainda foi possivel obter correlagdes significativas com as variaveis “Envolvimento
Comportamental” (R = 0,006), correlagdes negativas com as variaveis “Aborrecimento”
(R = 0,045) e “Cansaco apés sessdo” (R = 0,004), e curiosamente, “Sentimentos
Negativos” (R = 0,002).

Destas, conclui-se que a correlacdo negativa com variaveis que medem efeitos
negativos da experiéncia de jogo é mais uma vez adequada, visto que a experiéncia em
grupo com os jogadores depende da experiéncia positiva, e essas duas variaveis medem

relaces negativas com o mesmo.
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A variavel “Envolvimento Comportamental” atende a questfes de relacdo, conexao e
interagdo das acOes do jogador com os restantes jogadores, pelo que faz sentido

correlacionar positivamente com esta questéo.

A variavel “Sentimentos Negativos”, embora referindo-se, como o nome indica, a
questdes de afeto negativo, continua a fazer sentido correlacionar positivamente com esta
questdo, ja que se refere a interagdes negativas mas normais dentro do grupo social dos
jogadores, como sentimentos de inveja pelos outros jogadores ou sentir-se influenciado

em termos de humor pelos outros jogadores.

A idade dos jogadores apresentou apenas uma correlacao significativa (R = 0,004)
com a questdo: “Considera que a interagdo que manteve com os jogadores do grupo da

atividade foi positiva?”.

O numero de horas jogadas pelos jogadores obteve so duas correlagdes significativas,
nomeadamente, Aborrecimento (R = 0,001) e Afeto Negativo (R = 0,001), que poderdo
justificar alguns dos impedimentos primarios para a dedicacdo acima do obrigatorio por

parte dos jogadores.

Por fim, relativamente ao teste de postos ndo paramétrico de Wilcoxon, foi possivel
observar alguns valores significativos (Tabela 19), nomeadamente para a dimensdo de
Desafio, Habilidade do Jogador, Sentido de Controlo, Clareza de Objetivos, Afeto
Negativo e Sentimentos Negativos. Estes resultados, em teoria, significam que houve
alteracdes significativas entre os resultados do pré-teste, e os do poOs-teste, para estas
dimens@es. Apesar da limitacdo deste teste, e da amostra em si, sdo resultados relevantes

para a hipétese original do trabalho.

Tabela 19 - Resumo das dos resultados estatisticamente significativos do teste de Wilcoxon

Habilidade Sentido de Clareza de Afeto Sentimentos

Desafio . .. . .
jogador controlo objetivos  negativo negativos
Z -2,160 -2,139 -2,652 -1,767 -1,938 -2,791
Asymp. Sig.
YMP-218- 5031 0,032 0,008 0,077 0,053 0,005
(2-tailed)
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A andlise destes resultados permite confirmar a hipdtese de que este tipo de
atividades, de jogo online, podera servir como uma ferramenta para obter beneficios
tangiveis, através da participacdo no jogo e da interacdo virtual entre os participantes,
para a salde mental e bem-estar dos jogadores em geral.

E possivel ainda, tendo em atencdo as correlacBes e analises descritivas acima,
concluir que os intrumentos e o modelo tedrico cujo estudo utilizou apresentam

consisténcia internamente e sentido légico.

4. Conclusodes

A oportunidade de planear, organizar e liderar um projeto de investigacdo, sobre uma
temética com particular interesse pessoal, associada ao enquadramento com o estagio do
ano final do MIP no Gabinete de Apoio ao Estudante, tornou este trabalho de
investigacdo uma experiéncia muito positiva tendo, adicionalmente, permitido um
trabalho de intervencdo inovador, em Psicologia da Educacdo, pelo acesso a um grupo de
estudantes que, de outra forma, e nas atuais circunstancias de confinamento seria mais

complicado de alcangar.

O objetivo deste estudo foi, em primeiro lugar, permitir aos alunos terem uma
experiéncia divertida e positiva em plena altura de confinamento devido & pandemia do
Covid-19. Esse objetivo foi cumprido, tendo em consideracdo as respostas dadas pelos
jogadores ao longo das sessoes e, finalmente, nos comentarios onde puderam manifestar o

seu feedback sobre a atividade.

Depois de serem ultrapassadas as dificuldades iniciais, principalmente relativas as
dificuldades técnicas e mecanicas com 0 jogo, 0 grupo organizou-se de forma eficaz,
sendo possivel formar uma pequena comunidade com os jogadores, que incluiu mesmo
aqueles que nunca tinham jogado um jogo online antes e que sentiam mais dificuldades.
Adicionalmente, tratando-se de tematicas relacionadas com o jogo, foi possivel trabalhar

em pleno apesar da monitorizagdo remota.

Os resultados, embora possivelmente limitados pela dimensdo da amostra, pela
participacdo voluntaria (ndo sendo a amostra aleatdria) e por um curto periodo de

intervencgéo, apontam no sentido de existirem efeitos positivos mediveis associados a uma
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atividade com recurso a um jogo online, em linha com, por exemplo, os trabalhos de
investigacao recentes de Hase (2020) e Scott (2020).

Tal foi observado ndo apenas ao nivel individual envolvendo principalmente questdes
de afeto positivo e desafio as suas capacidades, mas também ao nivel da satisfagdo do
grupo ou comunidade, relativamente as questdes de socializacdo e dindmicas intrinsecas,
especialmente quando enquadradas nas limitacbes inerentes de um periodo de

confinamento obrigatorio.

Foi ainda gratificante dispor de uma representatividade de género quase igualitaria,
facto que foge a tendéncia de desiquilibrio presente com frequéncia em estudos na area da
Psicologia, e que desafia as nogcbes previamente estabelecidas, no que toca a

representacdo de género nos jogos online (Bosmans & Maskell, 2012).

No futuro, seria interessante haver um lugar proprio para este tipo de atividades no
espaco da Universidade e, eventualmente, fazer-se mais investigacdo neste ambito,
escolhendo jogos mais complexos ou intensivos, e utilizando uma amostra maior de

jogadores, de forma melhor consubstanciar os resultados e conclusdes obtidos.
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Anexo 1

Estudo

O Runescape passa-se no mundo fantasioso de
2 Gielinor, um reino de fantasia medieval dividido em
vérias regides diferentes com respetivas cidades e
caracteristicas. A travessia pelo mundo é feita
através de diferentes métodos de transporte, que
v&o desde caminhadas, a magia ou navegagdo
maritima. Cada regido do mapa oferece
diferentes tipos de monstros, recursos e missdes
para desafiar os jogadores.

Os jogadores s&o representados no jogo
através de avatares customizaveis. Ndo havendo
uma histéria linear que deva ser seguida, os
jogadores tém completa liberdade para explorar o
mundo e definir os seus préprios objetivos e
interesses. Podem escolher combater com NPCs
(Non-Player Characters), completar aventuras ou
aumentar a sua pericia nas vérias habilidades
(skills) disponiveis. Além disso, tratando-se de uma
experiéncia online, os jogadores podem interagir
entre si, com frocas, conversas ou mesmo
participando  diretamente  em  mini-jogos e
atividades, sendo algumas destas inerentemente
competitivas, enquanto que outras incentivam a
colaboragdio entre jogadores para atingir um
objetivo em comum.

O jogo que vamos explorar é o
. O jogo tem mais de
200 milhdes de contas criadas e é
reconhecido pelo Guinness como
sendo o jogo MMORPG (Massively
Multiplayer Role-Playing Game)
gratuito mais recorrentemente
atualizado e com maior nimero de
jogadores consecutivos.

Avaliar os potenciais beneficios da interagdo com
o jogo e entre participantes

HUGO DUARTE BRAGA
Tese de Mestrado

4-8 SESSOES SEMANAIS DE H:30

A-1-
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Inventario de Flow - Google Forms
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B Inventario de Flow

Perguntas  Respostas 15

Inventario de Flow

Descricao do formulario

Enderego de email *

Enderego de email vélido

Este formulario esté a recolher enderegos de email. Alterar definigdes

1. O jogo estimulou-me de formas variadas.

Discordo muito ©) O @]

2. A estimulagdo do jogo mereceu a minha atengao. *

1 2 3

Discordo muito O O (@]
3. O jogo foi répido a captar a minha atengéo e a manter-me interessad@ durante a sesséo. *
1 2 3

Discordo muito (0] @) O

4. 0 jogo ndo me sobrecarregou com tarefas que ndo pareciam importantes. *

1 2 3
Discordo muito O O (@)
5. Senti mas ndo id
1 2 3
Discordo muito O @] (@]

6.0 Jogo ndo me distralu das tarefas que eu considero importantes. *

1 2 3

Discordo mufto ©) O O

7. Os desafios do jogo adequaram-se ao meu nivel de habilidade. *

1 2 3
Discordo muto ©) O (@]

8.0 jogo nivels d par tipos de joga .
1 2 3

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

file:///C:/Users/User/Desktop/Inventario de Flow - Google Forms.html
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Inventario de Flow - Google Forms

2de4

Discordo muito O (@]

10. O jogo foi proporcionando desafios novos num ritmo adequado. *
1 2

Discordo muita @) O

11. O jogo permitiu jogar-se sem ter que consultar ajudas/manuais. *
1 2

Discordo multo O O

12. O processo de aprendizagem do jogo fol divertido. *
1 2

Discordo muito O O

13. O jogo disponibilizou ajuda interna, sem que os jogadores tivessem que procurar informagéo fora do jogo. *

Discordo multo O O

Anexo 2
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14. O jogo permitiu a aprendizagem inicial através de um tutorial que ndo foi intrusivo. *

Discordo muito O (@]
15. O ritmo com que o jogo fol apropriado. *
1 2
Discordo multo @) O
16. O meu esforgo e melhoria de foi
1 2
Discordo multo ©) @)

17. As interfaces e mecanicas do jogo foram faceis de aprender e utilizar. *

Discordo multo O O

(@]

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito
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19. Senti que tinha controlo sobre as interfaces e mecanicas do jogo. *

1

Discordo multo O

(@]

file:///C:/Users/User/Desktop/Inventario de Flow - Google Forms.html
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20. Senti que tinha controlo sobre o ritmo (de iniciar, parar e retomar) do jogo. *

Discordo muito @]

21. Senti que fui penalizad@ devidamente quando fiz algo errado, mas o jogo também deu oportunidades de recuperar desses erros. *

Discordo muito O

22, Senti que as minhas agdes e da minha personagem tiveram um impacto no mundo do jogo. *

Discordo muito O

23, Senti que tive controlo e liberdade sobre a maneira como joguei o jogo. *

1

Discordo muito O

24, Os principals objetivos do jogo foram claros desde o inicio. *

Discordo muito O]
25. Os objetivos mais avangados foram sendo i
1
Discordo muito O
26. Recebi do proge dos meus objeti
1
Discordo multo O]

27. Recebi feedback imediato das minhas agdes. *

3de4

mas de maneira apropriada. *

(0]

O

(@]

Concordo multo

Concordo muito

Concordo muito

Concardo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito
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Discordo muito O
29. Senti-me menos do meu fisico
1
Discordo muito ©)

jogava. *

©) @)
2 3
@) ©)

30. Enquanto jogava, senti-me menos preocupado com o meu dia-a-dia ou problemas pessoais. *

1 2 3
Discordo multo @) O (@)
31. Senti uma na minha percepgéo d do tel jogava. *
1 2 3
Discordo muito O O O
32. Senti-me emocionalmente ligad@ ao jogo. *
1 2 3
Discordo muita O @) (@)
33, Senti que fiz parte do universo do jogo. *
1 2 3
Discordo multo @) @) O
34, O jogo permitiu a mas também it ¥
1 2 3
Discordo multo @) @) O
35. 0 jogo permitiu a interagao social entre jogadores. *
1 2 3
Discordo muito O O (@)
36. Acredito que o jogo facilita a criagéo e 30 d dentro e fora do jogo. *
1 2 3
Discordo muita ©) ©) O

4de4
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(@)

(0]

O

Concordo muito

Concordo muito

Concordo multo

Concordo muito

Concordo muito

Concordo muito

Concordo multo

Concordo muito

Concordo muito

Anexo 2

file:///C:/Users/User/Desktop/Inventario de Flow - Google Forms.html

19/10/2020, 22:04



Anexo 3

Formulario do Runescape - Google Forms

B Formulério do Runescape

Formulario do Runescape
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Perguntas  Respostas 15

Com ointuito de recolher informagao mais especifica sobre a sua experiéncia de jogo com o Runescape.

Enderego de email *

Enderego de email valido

Este formuldrio esté a recolher enderecos de email. Alterar definicoes

Tinha algul iénci ideoj antes de participar nesta atividade? Se sim, qual?

Texto de resposta curta

Ja tinha ouvido falar do Runescape? *
Sim

Néo

O que @ motivou a participar no projeto? *

Texto de resposta longa

Sentiu que foi possivel interagir em grupo com os restantes jogadores? *

1 2 3
Nada (0] O O
Sentiu que o jogo Ihe permitiu que apenas por a situacdo de que se
1 2 3
Nem pensar O (@) O
Assinale a hipétese que melhor traduz pinia ao de participagao no jogo:
Descrigo (opelonal)
1. Senti-me bem-dispost@. *
1 2 3
Nada o} O 0]
2. Senti-me capaz. *
1 2 3
Nada 0] @) (@]
3. Interessei-me pela histéria do jogo / aventura. *
1 2 3
Nada 0] @) O

1de?7
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Perguntas  Respostas 15

Nada o O (@] O O Extremamente
5. Prestei atengdo ao histéri aminha *
1 2 3 4 5
Nada O (0] o o} O Extremamente
6. Senti-me feliz. *
1 2 3 4 5
Nada ©) O o ®) (@) Extremamente

7. Estive de mau humor. *

1 2 3 4 5
Nada ®) o o ®) (©) Extremamente
8. Pensel em outras colsas. *
1 2 3 4 5
Nada O O @] O O Extremamente
9. Senti-me cansad@. *
1 2 3 4 5
Nada @) O o ®) @) Extremamente
10. Senti-me competente. *
1 2 3 4 5
Nada O O O] o} O Extremamente
1. Pensei que era dificil jogar o jogo. *
1 2 3 4 5
Nada ®) O o} ®) @) Extremamente
12. Achei de imaginar as cenérios. *
1 2 3 4 5
Neda @) O o} 0) @) Extremamente
13. Esqueci tudo & minha volta. *
1 2 3 4 5
Nada O O] O ©) O Extremamente
2de?7 19/10/2020, 22:06
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15. Pensei que nesta atividade me saio bem. *
1

Nada @]

16. Senti-me aborrecid@. *

Nada o

17. Senti que era bem sucedid@. *

18. Senti-me imaginativ®. *

Nada o

19. Senti que podia explorar / descobrir coisas. *

20. Gostei! *

Neda 0]

21. Fui répid@ a perceber o jogo e como participar. *

22. Senti-me contrariad@. *

23. Senti-me pressionad@. *

24. Senti irritaggo. *

file:///C:/Users/User/Desktop/Formulario do Runescape - Google Forms...
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Extremamente
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25. Perdi a nogéo do tempo. *

Nada

26. Senti-me envolvid@ nos desafios. *

Nads

27. Achei impressionante. *

Nada

28. Concentrei-me no jogo e na historia. *

Nada

29. Senti frustragdo. *

Nada

30. Pensel que a experiéncla do jogo é interessante. *

31. Perdi, por momentos, a ligagao a “este mundo”. *

Nada

32. Senti a presséo do tempo a passar. *

Nada

33. Senti que tinha de me esforgar bastante para jogar. *

Nada

34, Simpatizei com os outros. *

1

O

1

O

1

O

Anexo 3
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(@)

Extremamente
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36. Senti que podia influenciar as agdes dos outros. *
1 2 3 4 5

Nada o (®) O O O Extremamente

37. Senti-me ligad@ aos outros; fomos uma equipa. *
1 2 3 4 5

Nada o O O o] ®) Extremamente
38. Sentl que os outros me deram atengao. *
1 2 3 4 5

Nada O O @) o] O Extremamente

39. Senti que prestei atengéo aos outros (mais do que costumo prestar). *

1 2 3 4 5
Nada O O (@ O @) Extremamente
40. Senti inveja de outros. *
1 2 3 4 5
Nada o O O O @) Extremamente
41. Achei estar it legas. *
1 2 3 4 5
Nada O O O o] O Extremamente

42. Senti que quando estava divertid@, os outros também estavam a divertir-se. *

1 2 3 4 5

Nada O O O o] O Extremamente

43. Senti que quando os outros estavam divertidos, eu também estava a divertir-me. *

1 2 3 4 5
Nads O] (®) @) ®) @] Extremamente
44, Senti que podia o humoroua a0 dos outros. *
1 2 3 £} 5
Nada @] (®) 0] ©) O Extremamente
5de? 19/10/2020, 22:06
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4 0
Perguntas  Respostas 15
Nada o ) @) O] ©) Extremamente

46. Pude admirar os meus / as minhas colegas. *

1 2 3 4 5
Nada O O O O O Extremamente
47. Percebi g que faziam o que eu decidia fazer. *
1 2 3 4 5
Nada O O o] O @) Extremamente
48. 0 que eu fiz afetou o que os outros fizeram. *
1 2 3 4 5
Nada ®) O O 0] (@) Extremamente
49. Senti-me vingativ@. *
1 2 3 4 5
Nada ©) O @) (] @) Extremamente

50. Senti um certo prazer malicioso (ou vontade de fazer alguma maldade). *

1 2 3 4 5

Nada ®) o @) (0] O Extremamente

Considera que a interagdo que manteve com os jogadores do grupo da atividade fol positiva? *
1 2 3 4 5

Nada O O o O O Extremamente

Fez amigos fora do grupo da atividade? *
Sim

Néo
Sentiu que fol possivel trabalhar em grupo com os restantes jogadores e cumprir tarefas juntos? *
1 2 3 4 5
Neda O] ®) ®) ®) O Extrememente
Sentiu de alguma maneira que se poderia formar um grupo soclal com os jogadores do grupo? *

1 2 3 4 5

Nada O ®) ®) (0] ) Extremamente

6de7 19/10/2020, 22:06
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Perguntas  Respostas 15
Qual foi a skill em que mais investiu o seu tempo? *

Texto de resposta curta

Que estilo de combate preferiu?

Texto de resposta curta

Qual foi o elemento do jogo com que se identificou mals? *

Fazer dinheiro

Fazer de ("skills") da sua
Explorar o mundo

Fazer avancos na histéria do jogo ("Quests”)
Socializar com os outros jogadores

Combater outros jogadores (PVP)

Sente que de alguma maneira, as escolhas e preferéncias de skills no jogo refletem quem é na realidade? *

Texto de resposta longa

Quantas horas no total jogou durante esta atividade? *

Texto de resposta curta

Acredita que a participagdo neste projeto pode facilitar alguma mudanga de Stica acerca dos videojogos em geral? *

Texto de resposta longa

Sente interesse em continuar a jogar o jogo depois da atividade experimental? *

Sim

Nio

Recomendaria o Runescape a amigos? *

Sim

7de7 19/10/2020, 22:06
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B Inventario de satisfagio com o jogo

Questionario acerca da Experiéncia de Jogo

Decorrida

a experiéncia de jogo, ainda que breve, importa conhecer a opinido dos

<jogadores»

Por isso pedimos-te que assinales a tua opinido sincera no conjunto de

questdes seguintes.

Endereco de email *

Endereco de email valido

Este formuldrio esta a recolher enderegos de email. Alterar definigdes

Para Isso assinala a tua idade

Texto de resposta curta

Es rapaz ou rapariga? *
Rapaz

Rapariga

Costumas jogar? *

Sim

Consideras que és bom alun@? *
Sim

O que gostas mais na tua universidade?

Texto de resposta curta

1de9
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2. Que correu mal. *

Nada O

3. Dificuldade em voltar & “realidade” da universidade. *

Nada O

4, Culpa. *

Nada O

5. Que a jogar consigo vitorias. *

*

7. Que tenho energia para participar em novos desafios.

1

Nada O
8. Satisfagdo. *
1
Nada O

7de9
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1. Que poderia ter feito colsas mals Uteis em vez deste jogo. *

1 2 3 4 5
Nada O ®) O O O Extremamente
12. Que sou poderos@. *
1 - | 3 4 5
Nada O O o] @] O Extremamente
13. Que foi magador. *
1 2 3 4 5
Nada ®) ®) O @) O Extremamente

1 2 3 4 5
Nada O O ®) O ®) Extremamente
15. Vergonha *
1 2 3 4 5
Nada @) ®) ©) O o Extremamente
16. Orgulho *
1 2 3 4 5
Nada O ©) ©) ®) ©) Extremanmente

17. Como se estivesse a regressar de uma viagem. *

1 2 3 4 5
Nada ©) 0] ©) @) (@) Extremamente
18. Que me conheci melhor. *
1 2 3 4 5
Nada O O 0] (@] o Extremamente

19. Que sou mais capaz do que pensava. *

1 2 3 4 5

(@ (@] N (@] (@] ——

8de 9 19/10/2020, 22:01
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Perguntas  Respostas 15

Nada @) O O

Qual a classe de personagem que escolheste? *

Texto de resposta curta

Qual fol o melhor momento deste jogo? *

Texto de resposta longa

Eoplor? *

Texto de resposta longa

Queres deixar uma opinido acerca desta experiéncia, que ndo tiveste oportunidade de expressar antes?

Texto de resposta longa

Agradecemos a tua participagio!
Desorigso (opclonal)

A-16-
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. Resultados

Sua classe BrainHex é: Daredevil.
Sua subclasse BrainHex é: Daredevil-Seeker.

Vocé gosta de sair correndo em lugares altos ou em alta velocidade enquanto vocé ainda estd no
controle, bem como encontrar coisas estranhas e maravilhosas ou encontrar coisas familiares.

De acordo com seus resultados, existem poucas experiéncias de jogo que vocé realmente nao gosta.

Lela mais sobre sua classe BrainHex.com.
Veja sua pontuacdo referente a cada classe:

Daredevil: 18
Seeker: 17
Survivor: 14
Mastermind: 10
Socialiser: 9
Achiever: 6
Conqueror: 4
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Anexo 6

Boas-vindas ao RuneScape.
Tentando acessar canal..
Falando agora no bate-papo entre amigos: Grupo Tese

Tentando acessar canal.
Falando agora no bate-papo entre amigos: Grupo Tese
Ygith agora esta no mundo 94.
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Element | Criteria

Concentration - games should provide a lot of stimuli from different sources

Games should require - games must provide stimuli that is worth attending to

concentration and the - games should quickly grab the player’s attention and maintain their focus
plaver should be able to throughout the game

concentrate on the game

the player shouldn’t be burdened with tasks that don’t feel important
games should have a high workdoad, while still being appropniate for the
plaver’s perceptual, cognitive and memory limits

plavers should not be distracted from tasks that they want [ need to
concentrate on

Challenge

Games should be
sufficiently challenging
and match the player’s skill
level

challenges in games must match the plaver’s skl level

games should provide different levels of challenpe for different players
the level of challenge should increase as the player progresses through the
game and increazes their skall level

games should provide new challenges at an appropriate pace

Player Skills

Games must support player
skill development and
mastery

plavers should be able to start plaving the game without reading the manual
learning the game should not be bering, it should be part of the fun

games should include online help so the plaver doesn’t need to exit the
game

plavers should be tanght to play the game through tuterials or inttial levelz
that feel like playving the game

games should increase plaver skills at an appropriate pace as they progress
through the zame

plavers should be rewarded appropriately for their effort and skl
development

game mterfaces and mechanics should be easy to leam and use

Control

Players should feel a sense
of control over their actions
in the game

plavers should fzel 2 senze of control over their character or units and their
movements and mnteractions in the game world

plavers should feel a senze of control over the game interface and input
devices

plavers should feel 2 zenze of control over the game shell (starting,
stopping, saving etc)

plavers should not be able to make errors that are detrimental to the game
and should be supported in recovenng from errors

plavers should feel a zenze of contrel and impact onto the game world (like
their actions matter and they are shaping the game world)

plavers should feel a zenze of comtrol over the actions that they take and the
strategies that they use and that they are free to play the E;mnathewai that
they want (not simply discovering actions and strategies p]aunﬂd by the
game developers)

Clear Goals - ovemnding goals should be clear and presented early

Games should provide the - Intermediate goals should be clear and presented at appropriate times
player with clear goals at

appropriate times

Feedback - plavers should recerve feedback on their progress to their goals

Players must receive

appropriate feedback at

plavers should recerve immediate feedback on their acticnz
plavers should always know their status or score

appropriate times

Immersion - players should become less aware of their surroundings

Players should experience - players should become less self-aware and less worried zbout everyday life
deep but effortlezs or self

involvement in the game

plavers should experience an altered sense of time
plavers should feel emotionally involved in the game
plavers should feel viscerally invelved in the pame

Social Interaction
Games should support and
create opportunities for
social interaction

games should support competition and cooperation between plavers
games should support social interaction between plavers (chat ete)
games should support social communities inside and cutside the game

A-19-



Anexo 8

Scoring guidelines GEQ Core Module
The Core GEC Module consists of seven components; the items for each are listed below.

Component scores are computed as the average value of its items.
Competence: ltems 2, 10, 15, 17, and 21.

Sensory and Imaginative Immersion: ltems 3, 12, 18, 19, 27, and 30.
Flow: ltems 5, 13, 25, 25, and 31.

Tension/Annoyance: ltems 22, 24, and 29.

Challenge: ltems 11, 23, 26, 32, and 33.

MNegative affect lteams 7, 8, 9, and 16.

Positive affect: ltems 1, 4, 6, 14, and 20.

Scoring guidelines GEQ In-Game version

The Im-game Module consists of seven components, identical to the core Module. However, only two
items are used for every component. The items for each are listed below.

Component scores are computed as the average value of its items.
Competence: ltems 2 and 9.

Sensory and Imaginative Immersion: Items 1 and 4.

Flow: ltems 5 and 10.

Tension: Items & and &.

Challenge: Items 12 and 13.

Negative affect: Items 3 and 7.

Positive affect: lt2ms 11 and 14.

Scoring guidelines GEQ Social Presence Module

The Social Presence Module consists of three components; the items for each are listed below.
Component scores are computed as the average value of its items.

Psychological Involvement — Empathy: ltems 1. 4, 8, 9, 10, and 13.

Psychological Involvement — Negative Feelings: ltems 7, 11, 12, 16, and 17.

Behavioural Involvement: ltems 2, 3, 5, 6, 14, and 15.

Scoring guidelines GEQ Post-game Module

The post-game Module consists of four components; the items for each are listed below.
Component scores are computed as the average value of its items.

Positive Experience: ltems 1, 5, 7, 8, 12, 16.

Negative experience: ltems 2, 4, 6, 11, 14, 15,

Tiredness: ltems 10, 13.
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