UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA
PROGRAMA DE POSGRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTAGAO

DIRETRIZES DE DESIGN PARA JOGOS
EDUCACIONAIS MULTIPLAYER COM FOCO
NA COLABORACAO

PATRICIA ZIVIANI

ORIENTADORA: PROF. DRA. JOICE LEE OTSUKA

Sao Carlos — SP
Setembro/2024



UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA
PROGRAMA DE POSGRADUAGAO EM CIENCIA DA COMPUTAGAO

DIRETRIZES DE DESIGN PARA JOGOS
EDUCACIONAIS MULTIPLAYER COM FOCO
NA COLABORACAO

PATRICIA ZIVIANI

Dissertacdo apresentada ao Programa de Poés-
Graduacao em Ciéncia da Computagdao da Univer-
sidade Federal de Sao Carlos, como parte dos requi-
sitos para a obteng¢do do titulo de Mestre em Ciéncia
da Computacdo, drea de concentracdo: Computacao
Centrada no Humano

Orientadora: Prof. Dra. Joice Lee Otsuka

Sao Carlos — SP
Setembro/2024



Dedico este trabalho a minha orientadora Joice que soube ser mentora e amiga.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a Deus por me conceder a for¢a e a oportunidade de realizar este sonho. Sua pre-
senca foi 0 meu alicerce em cada etapa desta jornada, guiando-me com sabedoria e sustentando-

me nos momentos mais desafiadores.

Expresso minha mais profunda gratiddo a minha orientadora, Joice Lee Otsuka. Sua ori-
entacdo incansdvel, paciéncia inabaldvel e apoio constante foram fundamentais para que eu
superasse cada desafio ao longo desta jornada. Sua dedica¢do e carinho ndo apenas tornaram

este trabalho possivel, mas também inspiraram meu crescimento pessoal e académico.

Agradeco do fundo do meu coracao a Regiane, Priscila e Bruno, cujo apoio, estimulo cons-
tante e presenca ao meu lado nunca deixaram de acreditar no meu sucesso. Vocé€s foram meu

alicerce em cada passo deste caminho.

Agradeco a minha mae, Lucia, e ao meu pai, Roque, por toda a dedicagdo, apoio e confiancga

que sempre depositaram em mim, permitindo que eu seguisse meus estudos.

Agradeco imensamente a minha amiga Nilva, que me inspirou e incentivou a perseguir mi-

nha carreira académica. Sua amizade sempre foi, e continuard sendo, uma fonte de motivacao.

Agradeco, com todo o carinho, pelos momentos felizes que foram essenciais para me for-
talecer ao longo desta jornada. Aos meus pequeninos Billy, Hannah e Gael, o amor de vocés
aquece meu coracao e me enche de felicidade. Muito obrigada por serem minha fonte constante

de alegria.

Aos meus colegas do LOA: Antdnio, Bruna, Elyssa, Rhana, Valério, e ao professor Delano,
expresso minha profunda gratidao. Cada um de vocés, com prontiddo, dedicacdo e companhei-
rismo, contribuiu significativamente para a conclusao deste trabalho. Obrigado por serem parte

essencial desta conquista.

Finalmente, agradeco aos meus colegas de trabalho da ETEC, que generosamente se uniram
para assumir minhas aulas em diversos momentos, permitindo-me ter o tempo necessario para

estudar. Sua colaboracao foi fundamental para que eu pudesse alcancar este objetivo.



"A forca ndo provém da capacidade fisica. Provém de uma vontade indomavel."”

Mahatma Gandhi



RESUMO

Jogos educacionais multiplayer t€m o potencial de promover colaboracio, debate e com-
partilhamento de conhecimento em processos de aprendizagem mais ativos e significativos,
além de melhorar habilidades sociais e de comunicagdo. No entanto, a maioria dos jogos
educacionais encontrados em repositérios de recursos educacionais suportam apenas um
jogador (single player). Portanto, o objetivo deste trabalho é propor um conjunto de dire-
trizes para o design de jogos educacionais para multiplos usudrios (multiplayer), com foco
na colaboracio, a fim de auxiliar no desenvolvimento de jogos que possam promover expe-
riéncias de aprendizagem colaborativa. Os seguintes procedimentos e métodos cientificos
foram utilizados na pesquisa para se consolidar esse conjunto de diretrizes: (i) mapeamento
sistematico da literatura, conduzido com o intuito de conhecer o estado da arte de recomen-
dacdes para o design de jogos multiplayer; (ii) estudo sobre recomendacdes de design para
jogos educacionais colaborativos, com a inten¢do de aprofundar a andlise de recomenda-
coes focadas no design dos jogos multiplayer que promovam a colaboracdo; (iii) andlise
exploratdria de jogos educacionais multiplayer, com o objetivo de verificar se as recomen-
dacgdes identificadas tém sido empregadas nos jogos educacionais disponiveis; (iv) processo
iterativo de design e implementacdo de uma versdo colaborativa do jogo "Responda se Pu-
der", possibilitando vérios ciclos de refinamento do conjunto de diretrizes propostas; e (v)
estudos de caso em escolas publicas, envolvendo estudantes e professores do Ensino Médio
e Ensino Fundamental II, para validar a efetividade das diretrizes, seguindo quatro méto-
dos: observacdo direta de uma sessio de jogo em cada nivel escolar; avaliacdo utilizando
o EGameFlow (FU; SU; YU, 2009) com os participantes; grupos focais com as equipes
de estudantes; e entrevistas com professores que atuaram como moderadores das sessdes
de jogo. A avaliacdo dos resultados dos estudos de caso apontou uma boa convergéncia
dos participantes, confirmando a colaboracio efetiva e a satisfagdo no uso do jogo, o que
inicialmente confirma a viabilidade e validade do conjunto de diretrizes para apoiar o de-
senvolvimento de jogos educacionais multiplayer que promovam uma colaboracio efetiva

entre os estudantes.

Palavras-chave: design de jogos, diretrizes, jogo educacional, colaboracio.



ABSTRACT

Multiplayer educational games have the potential to promote collaboration, debate, and
knowledge sharing in more active and meaningful learning processes, as well as improve
social and communication skills. However, most educational games found in educational
resource repositories support only a single player. Therefore, the objective of this work is
to propose a set of guidelines for the design of multiplayer educational games, focusing on
collaboration, in order to assist in the development of games that can promote collabora-
tive learning experiences. The following procedures and scientific methods were used in
the research to consolidate this set of guidelines: (i) a systematic literature review, con-
ducted to understand the state of the art of recommendations for multiplayer game design;
(i1) a study on design recommendations for collaborative educational games, with the aim
of deepening the analysis of recommendations focused on the design of multiplayer games
that promote collaboration; (iii) an exploratory analysis of multiplayer educational games,
with the objective of verifying whether the identified recommendations have been applied
in the available educational games; (iv) an iterative process of designing and implemen-
ting a collaborative version of the game "Responda se Puder", allowing several cycles of
refinement of the proposed set of guidelines; and (v) case studies in public schools, invol-
ving students and teachers from high school and lower secondary education, to validate the
effectiveness of the guidelines, following four methods: direct observation of a game ses-
sion at each educational level; evaluation using the EGameFlow (FU; SU; YU, 2009) with
the participants; focus groups with student teams; and interviews with teachers who acted
as moderators of the game sessions. The evaluation of the case study results indicated a
good convergence among participants, confirming effective collaboration and satisfaction
with the game, which initially confirms the feasibility and validity of the guidelines to sup-
port the development of multiplayer educational games that promote effective collaboration

among students.

Keywords: game design, guidelines, educational game, collaboration.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao e Motivacao

A diversdo obtida por meio dos jogos digitais criou uma legido de pessoas que alimentam a
industria de desenvolvimento de jogos no mundo, gerando receitas biliondrias. Conforme indi-
cado no principal relatorio global do mercado de jogos (NEWZOO, 2024), prevé-se uma receita
de US$187.70 bilhdes em 2023, com uma projecao de alcangar US$212.40 bilhdes até 2026.
Essa expansdo terd impacto em uma base de 3,4 bilhdes de jogadores em escala global. No
Brasil houve um crescimento de 182% de empresas desenvolvendo jogos digitais entre os anos
de 2014 e 2018, sendo que 37,5% dos jogos produzidos sdo "jogos sérios" com a finalidade que
vai além do entretenimento, geralmente envolvendo o aprendizado, segundo Sakuda e Fortim
(2018).

A comunidade brasileira de educagdo em computagdo estd mobilizada em discussdes sobre
a inclusdo de tecnologias na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)'. Os jogos educaci-
onais tém o potencial de aumentar o interesse dos estudantes, motivando e promovendo uma
aprendizagem mais ativa e significativa em sala de aula (FRANCO et al., 2018). Os jogos em
sala de aula ndo s@o o substituto do professor, mas sdo recursos que auxiliam os alunos no
aprendizado, em um ambiente em que eles se sentem confortaveis (ANNETTA, 2008). Quando
sdo explorados como recurso de aprendizagem, sao mais comumente encontrados como jogos
de um tnico jogador (single-player), apesar dos diversos aspectos positivos que os jogos de
multiplos jogadores (multiplayer) podem agregar, como a promog¢ao da colaboragdo e a discus-
sdo/debate entre os estudantes (MAUREIRA et al., 2020).

Virios estudos encontrados na literatura evidenciam beneficios do uso de jogos multiplayer

ldisponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br
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no contexto educacional, um exemplo € observado no experimento que envolveu a utilizagdo de
jogos educacionais colaborativos no suporte ao aprendizado do idioma inglés. Os resultados re-
velaram que os estudantes que participaram dos jogos colaborativos ndo apenas demonstraram
um aumento significativo do aprendizado, mas também exibiram maior motivagao em compa-
racdo aos demais (LIU; CHU, 2010). A aprendizagem colaborativa através de jogos também
foi analisada em um estudo que desenvolveu um jogo integrado a uma ferramenta cognitiva
(MindTool), orientando os alunos na organizacdo colaborativa do conhecimento para distin-
guir entre diversas espécies de plantas. Os resultados evidenciaram melhorias significativas no

aprendizado, motivacdo e interacdo entre os estudantes (SUNG; HWANG, 2013).

Plataformas de criagdo de jogos educacionais como o HI FIVES (FELLOWS, 2007) ex-
ploram o potencial de jogos multiplayer online para melhorar as habilidades de Tecnologia da
Informacdo e a formagdo cientifica de alunos. O aprendizado ativo por meio da imersdo dos
jogos tem se mostrado positiva, pois o estudante aprende o conteido de forma ativa. Além
disso, os educadores podem, em tempo real, visualizar as decisdes que os alunos tomaram
(ANNETTA, 2008). Outro exemplo encontrado é o CURIO, jogo multiplayer que estimula
mentalidades curiosas, envolve o professor no papel de ‘mestre do jogo’, que define o contetido
a ser explorado e os alunos encontram um jogo de exploracdo espacial em que toda a turma
participa (MAUREIRA et al., 2020).

Embora varios estudos destaquem os beneficios dos jogos colaborativos no processo de
aprendizagem, a literatura carece de diretrizes que orientem o design desse tipo de jogo. Por-
tanto, o propdsito deste estudo € apresentar um conjunto de diretrizes proposto com o intuito de

orientar o design de jogos educacionais colaborativos.
Partindo dessa premissa, este trabalho € norteado pela seguinte questao de pesquisa:

E possivel propor um conjunto de recomendacdes que contribuam efetivamente para
o desenvolvimento de jogos educacionais multiplayer que promovam a colaboracao entre

estudantes?

1.2 Objetivos

O objetivo geral deste projeto de mestrado € contribuir para o desenvolvimento de jogos
educacionais multiplayer colaborativos, por meio da definicdo de um conjunto de diretrizes de
design, considerando as limitagdes e vantagens existentes nos jogos multiplayer colaborativos.
Com o intuito de alcangar o proposito geral, foram estabelecidos determinados objetivos espe-

cificos.



1.3 Materiais e Métodos 16

1. Identificar pesquisas que proponham recomendacoes de design de jogos multiplayer
e jogos colaborativos: realizou-se uma pesquisa para identificar estudos que propuses-
sem recomendacgdes de design para jogos multiplayer e jogos colaborativos. Essa inves-
tigacdo abrangeu uma andlise dos principais conjuntos de recomendagdes nesse campo,
visando identificar suas vantagens e limitacdes. Além disso, foram examinadas platafor-
mas de jogos educacionais multiplayer para avaliar se € como essas recomendacdes sao

aplicadas na prética.

2. Definir um conjunto de diretrizes para o design de jogos educacionais multiplayer,
que apoiem efetivamente o desenvolvimento de jogos educacionais colaborativos:
inicialmente, foram estabelecidas recomenda¢des fundamentais com base nos estudos
prévios. Para aprimorar essas recomendacgdes, foi realizado brainstormings com mem-
bros internos do grupo de pesquisa, juntamente com a realizacao de grupos focais envol-
vendo professores e estudantes do Ensino Médio. O processo utilizou uma abordagem
iterativa de redesign de um jogo educacional single player, transformando-o em um jogo
multiplayer colaborativo. Durante o desenvolvimento, foram conduzidas observagdes
continuas, além de avaliacOes e testes com os membros do grupo interno, resultando em

refinamentos adicionais ao conjunto de diretrizes propostas.

3. Avaliar a efetividade do conjunto proposto por meio de um estudo de caso: Foi con-
duzido um estudo de caso em escolas publicas, envolvendo professores e estudantes de
dois niveis escolares. Os estudantes participaram de uma sessao de jogo, em seguida, res-
ponderam ao questiondrio EGameFlow e de um grupo focal com suas equipes, visando
avaliar a colaborac¢do durante a atividade. Além disso, os professores foram entrevistados

para fornecer sua percepc¢ao sobre o nivel de colaborac¢do dos alunos durante a sessao de

jogo.

4. Contribuir para o avanco do estado da arte: disponibilizar os resultados obtidos junto
a comunidade cientifica por meio desta dissertacao e publicagdo em eventos e periddicos

cientificos.

1.3 Materiais e Métodos

O desenvolvimento das atividades desta pesquisa contou com o suporte essencial de equi-
pamentos e softwares fornecidos pelo Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA). No que

diz respeito aos testes analiticos, estes foram conduzidos com a participag@o ativa de membros
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do grupo interno de pesquisa. Os testes e avaliacdes de usudrio, foram realizados com o en-
volvimento de estudantes e professores de escolas publicas do Ensino Fundamental II e Ensino
Médio, garantindo uma abordagem abrangente e representativa para a andlise dos resultados.
Para conduzir esta pesquisa, foram adotados procedimentos e métodos cientificos que contri-
buiram para a classificagdo, conducio e organizagdo, seguindo o rigor cientifico necessdrio,

Esses métodos foram subdivididos em trés etapas, conforme descrito a seguir.

A etapa 1 (Figura 1.1 Etapa 1) teve como objetivo identificar estudos que propusessem
recomendacdes de design para jogos multiplayer e colaborativos. Para isso, foi realizado um
mapeamento sistematico da literatura, visando identificar trabalhos que abordassem diretrizes,
recomendacdes ou frameworks relacionados ao design de jogos multiplayer. Além disso, foi
conduzida uma revisdo complementar da literatura, focando em estudos sobre jogos colabora-
tivos. Esse método baseou-se na andlise de estudos previamente publicados, fornecendo emba-
samento para a constru¢ao da fundamentacao tedrica. A revisdo bibliografica oferece suporte
em todas as etapas de um protocolo de pesquisa, desde a definicdo da questdo de pesquisa até
a formulacao de hipdteses e justificativas, permitindo ao pesquisador explorar com maior pro-
fundidade o tema em questdao (FONTELLES et al., 2009). Por fim, foi realizada uma anélise
sistematica dos jogos educacionais multiplayer ja existentes. Esse estudo possibilitou a defini-
cdo de um conjunto inicial de diretrizes que abrange as principais recomendacdes identificadas

na literatura.

A partir do conjunto inicial de diretrizes, iniciou-se a etapa 2 (Figura 1.1 Etapa 2), que fo-
cou no processo iterativo de design e refinamento dessas diretrizes. Esse processo utilizou uma
abordagem de design a partir de um jogo educacional single player, transformando-o em um
jogo multiplayer colaborativo. Para aprimorar o design, foram realizados brainstormings com
membros internos do grupo de pesquisa, além de grupos focais com professores e estudantes do
Ensino Médio. Durante o desenvolvimento, foram feitas avaliagcdes e testes com os membros
do grupo de pesquisa, o que resultou em refinamentos adicionais as diretrizes propostas. A
pesquisa busca compreender como elementos de design influenciam a experiéncia colaborativa
dos estudantes, por meio de processos iterativos de design, prototipagem, testes, coleta e analise
de dados, com o objetivo de gerar conhecimento que contribua para a melhoria das préticas de
design de jogos educacionais colaborativos. Esta abordagem metodoldgica integra principios
de design de jogos com métodos cientificos visando investigar, desenvolver e avaliar jogos de
forma sistematica (HOOK; COULTON, 2017).

Na etapa 3 (Figura 1.1 Etapa 3), foi conduzido um estudo de caso, um método ampla-

mente utilizado em diversos estudos de campo como uma andlise qualitativa. Esse método
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permite realizar observagdes diretas, entrevistas sistemadticas e levantamentos, com o objetivo
de obter explicacdes aprofundadas sobre o fendmeno investigado (BRESSAN, 2000). O estudo
detalhado de casos individuais pode ser empregado para construir entendimento, gerar teorias,
apresentar evidéncias da existéncia de determinado comportamento ou fornecer insights que,
de outra forma, seriam dificeis de reunir (LAZAR, 2010). O objetivo deste estudo de caso foi
validar o processo de colaboracgdo por meio da aplicagdo do conjunto de diretrizes no jogo "Res-
ponda se Puder Colaborativo". O estudo foi realizado em escolas puiblicas, com a participagao
de estudantes e professores de dois niveis escolares. Durante a pesquisa, os participantes joga-
ram uma sessdo do jogo, responderam ao questiondrio EGameFlow e participaram de grupos
focais com suas equipes. Além disso, os professores foram entrevistados para fornecer suas

percepgdes sobre o nivel de colaborag@o dos alunos durante a sessdo de jogo.
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Figura 1.1: Etapas, Materiais e Métodos de Pesquisa

CONCEPCAO DO CONJUNTO INICIAL DE DIRETRIZES
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Fonte: Elaborada pela autora
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1.4 Estrutura do trabalho

O trabalho esté estruturado em seis capitulos da seguinte forma:

 Capitulo 2: Apresenta a fundamentagdo tedrica dos principais conceitos abordados neste
trabalho, incluindo Jogos Educacionais, Jogos Multiplayer, Aprendizagem Colaborativa

e Jogos Colaborativos.

» Capitulo 3: Descreve a concepgao do conjunto inicial de diretrizes para o design de jogos
educacionais multiplayer, obtido por meio de um mapeamento sistematico da literatura.
Esse processo foi seguido por um estudo sobre jogos educacionais colaborativos, visando
a consolidacdo das recomendacgdes de design identificadas. Por fim, apresenta uma pes-
quisa exploratdria sobre jogos multiplayer, que analisou a aplicacdo dessas diretrizes nos

jogos.

e Capitulo 4: Detalha a aplicacdo das diretrizes no design de um jogo colaborativo. O
processo abrange as seguintes etapas: andlise de um jogo single player, processo iterativo
de design de um jogo colaborativo a partir da versao single player analisada, e refinamento
das diretrizes. Essas fases envolveram sessoes de brainstorming, discussdes com o grupo

de pesquisa, e grupos focais com alunos e professores.

* Capitulo 5: apresenta um estudo de caso realizado em escolas publicas, envolvendo
alunos do Ensino Fundamental II e Ensino Médio. O estudo incluiu uma sessao de jogo,
seguida pela aplicacdo de questiondrios e realizacdo de grupos focais com os estudantes,
com o objetivo de validar o conjunto de diretrizes. Além da andlise dos resultados do

estudo de caso.

 Capitulo 6: Conclui o trabalho, apresentando as limitagdes do estudo, sugestoes para
trabalhos futuros, além de uma sintese dos resultados alcangados e das publicacdes reali-

zadas.



Capitulo 2

FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentagdo tedrica, com a finalidade de fundamentar o traba-
lho desenvolvido, contextualizando e destacando as principais pesquisas relacionadas ao tema.
Ele esté organizado nas seguintes secdes: a Secdo 2.1 aborda os jogos educacionais; a Secao 2.2
explora os conceitos de jogos multiplayer; a Secao 2.3 trata dos jogos colaborativos; e a Secao

2.4 apresenta um estudo sobre aprendizagem colaborativa.

2.1 Jogos Educacionais

O modelo educacional tem evoluido significativamente, distanciando-se do paradigma tra-
dicional centrado no professor como unico transmissor de conhecimento. As demandas con-
temporaneas destacam a importancia do pensamento critico, do raciocinio l6gico e da profici-
éncia no uso das tecnologias digitais para resolver problemas (RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN,
2020). Nesse contexto, a introdugdo de jogos digitais educacionais no ambiente escolar surge
como uma resposta coerente a essa necessidade de promover o desenvolvimento de novas habi-
lidades.

Jogos que t€m propdsitos que vao além do entretenimento sdo conhecidos como "jogos sé-
rios". Este tipo de jogo foca-se em treinamentos e aprendizado, incluindo exploracio cientifica,
planejamento urbano, saide, processos de gestdo, politica, treinamento em defesa, entre outros
(SAKUDA; FORTIM, 2018).

Os jogos educacionais também podem ser classificados como "jogos sérios", e tém sido
amplamente utilizados para aprimorar o processo de aprendizagem, proporcionando aos alunos
um ambiente digital de estudo agradavel. Além de fornecer entretenimento, os jogos digitais

para fins educacionais, proporcionam aos educadores a facilidade da revisdao de conceitos, onde
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a memorizacdo desempenha um papel fundamental na aprendizagem (ISHAQ et al., 2022). Os
jogos educacionais demonstram a capacidade de envolver, engajar, motivar e entreter os usud-
rios, além de promover o aprendizado e melhoraria das habilidades cognitivas (KOKKALIA et
al., 2017). Ao inspirar os jogadores a persistirem jogando, esses jogos contribuem para a me-

lhoria do desempenho educacional e a obtengado de resultados positivos (ISHAQ et al., 2022).

Segundo Prensky (2012) jogos de videogame sdo capazes de manter a concentragao por ho-
ras, programando o cérebro para interatividade, velocidade e jogabilidade, realizando o que sdao
chamados de "reprogramacao cerebral". Portanto as novas geracdes, também conhecidas como
"nativos digitais" ou "geracdo dos jogos", estdo treinando o cérebro com uma nova maneira de
pensar. Os sistemas educacionais utilizam processos de ensino passivos e lineares, o que traz
insatisfacdo em alunos que foram "reprogramados” para pensar com estruturas paralelas sendo
participantes ativos em jogos ao invés de simples observadores passivos. De acordo com Gee
(2007) a mente humana pensa e compreende melhor quando consegue imaginar e simular uma
experiéncia na qual os prepara para realizar uma acdo e atingir seus objetivos. Por meio de
simulacdes pode entender e dar melhor sentido as coisas, além de poder testar as consequéncias
antes de agir no mundo real. Quando as simula¢gdes incorporam conhecimento e habilidades,
o jogador ¢é guiado e apoiado pelo conhecimento incorporado nos jogos que permite aos joga-
dores internalizarem ndo apenas conhecimentos e habilidades, mas valores concomitantes que

moldam e explicam como e por que esse conhecimento € desenvolvido.

A nova "geracdo dos jogos" aprendeu vendo imagens, videos e graficos, uma grande opor-
tunidade de usar essa percepcdo visual aprimorada para acelerar o aprendizado, permitindo
ao usudrio assimilar uma grande quantidade de informac¢des em um curto periodo. O grande
desafio é desenvolver meios de utilizar essa mudanga para aprimorar a compreensao, inventar
mecanismos para incluir reflexdo e o pensamento critico, mantendo a riqueza de informagdes no
novo contexto visual (PRENSKY, 2012). Garantir a aprendizagem eficaz em um jogo sério ndo
depende apenas dos desenvolvedores para criar um desafio narrativo convincente, mas o desafio
de incorporar estratégias de aprendizagem apropriadas em suas narrativas (BROECKHOVEN;
VLIEGHE; TROYER, 2015).

Os jogos educacionais sao uma das formas de aprendizagem que podem satisfazer as ne-
cessidades e exigéncias de conhecimento de forma prazerosa e concentrando os usuarios. Os
novos estilos de aprendizagem das novas geracdes clamam por abordagens de aprendizagem
mais "adequadas"(PRENSKY, 2012). Esta € a principal razao pela qual o aprendizado baseado

em jogos digitais comegou a ganhar forca.
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2.2 Jogos Multiplayer

Os jogos multiplayer permitem que jogadores de todo o mundo possam interagir, pois a
distancia ndo impede que centenas de jogadores estejam em um ambiente virtual de jogo (AN-
NETTA, 2008). Jogos que oferecem mecanismos de interacao multiplayer, permitem que 0s
jogadores interajam cooperando e ajudando uns aos outros em dire¢do a um objetivo comum,
competem ou superam outros jogadores, ou apenas interagem socialmente conversando, fler-

tando ou trocando informag¢des (DOMINGUES et al., 2013).

Os ambientes de jogos multiplayer expandiram e aumentaram a complexidade das intera-
coOes sociais entre os jogadores, permitindo que os jogadores se comuniquem e colaborem nas
sessoes de jogo (PARASKEVA; MYSIRLAKI; PAPAGIANNI, 2010). As pessoas conversam,
jogam, trabalham, compartilham informacdes, estudam em salas virtuais, pesquisam em foruns,
tendo uma experiéncia de uma vida "conectada", as pessoas da "geracdo dos jogos" tendem a
pensar de forma diferente sobre como obter informacdes, resolver problemas, se entreter e se
comunicar. A restricdo do local fisico deixou de existir visto que a "conexao" mantém equipes

virtuais nos diversos tipos de negocios e setores (PRENSKY, 2012).

A industria de videogames cresceu exponencialmente com a pandemia do COVID-19, prin-
cipalmente os jogos multiplayer que t€m sido fonte de entretenimento, alivio do estresse, fuga
do distanciamento social para individuos em suas casas € um caminho para a interagdo social
(TRIPP et al., 2020).

Estudos sugerem a possibilidade de projetar jogos para apoiar a competéncia social e a
aprendizagem colaborativa em jogos multiplayer (JAGANNATH; SALEN; SLOVAK, 2020).
Os jogos multiplayer educacionais t€m o potencial de engajar os jogadores, pois estdo imersos
em um mundo virtual no qual podem colaborar uns com os outros, trocar informacdes, testar
sua compreensao e refletir sobre o aprendizado (SUSAETA et al., 2010). Os jogos educacionais
precisam equilibrar o enigma de serem interessantes o suficiente para engajar os alunos, mas
ndo serem viciantes e prejudiciais ao desempenho acadé€mico, isso poderia ser alcangado ao
limitar as sessdes de jogo através de uma tarefa educacional externa idealmente em colaboragao
com outros jogadores (PARASKEVA; MYSIRLAKI; PAPAGIANNI, 2010).

2.3 Aprendizagem Colaborativa

A aprendizagem colaborativa estimula os alunos a trabalharem unidos como uma equipe,

aprimorando as habilidades interpessoais, a organiza¢do, o envolvimento nos relacionamentos e
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incentivando os membros do grupo a trabalharem de forma mais eficaz nas tarefas (JOHNSON;
JOHNSON, 1994).

Johnson e Johnson (1994) apresenta cinco componentes para a aprendizagem colaborativa
que sdo: (i) Interdependéncia positiva, que é a compreensdo de que os alunos t€ém conscién-
cia de que sdo membros de uma equipe e que suas acdes representam o sucesso ou fracasso
de seu grupo; (ii) Responsabilidade individual, é cada individuo do grupo contribuir com sua
equipe e também aprender com as contribui¢des; (iii) Interacdo promocional sio atividades
nas quais os alunos compartilham seus conhecimentos, aprendem, discutem problemas, ensi-
nam colegas e agregam o aprendizado prévio com a resolu¢do de um problema proposto; (iv)
Habilidades sociais que sao perspectivas que devem ser instruidas para melhorar as habilidades
de lideranca, tomada de decis@o, confianga, comunicagdo e gerenciamento de conflitos; (v) O
processamento em grupo, que ¢ a competéncia da equipe de discutir se o trabalho esta atin-
gindo os objetivos, € eficaz e apropriado. Esses componentes permitem que os alunos da equipe

melhorem o compromisso e as metas do grupo.

A CSCL (Computer Supported Collaborative Learning — Aprendizagem colaborativa com
suporte de computador), que surgiu na década de 1990, refere-se a aprendizagem colaborativa
mediada por tecnologia, utilizando sistemas computacionais para apoiar a colaboracido entre
os estudantes (STAHL; KOSCHMANN; SUTHERS, 2006). Nas dltimas décadas, observou-se
uma evolucdo histérica que abrange desde a inteligéncia artificial até o apoio a colaboragao,
das tecnologias voltadas para individuos aos grupos de interacdo, das representacdes mentais a
constru¢do de significados por meio da interacdo, e da aprendizagem colaborativa entre alunos,
e ndo apenas com os professores (TANG; TSAI; LIN, 2014). A CSCL facilita a aprendiza-
gem coletiva, promovendo o conhecimento individual e coletivo por meio de ferramentas como
sistemas de mensagens, foruns, videoconferéncias, simulagdes, jogos e ambientes virtuais. Es-
sas ferramentas potencializam o compartilhamento de conhecimento, a discussdo de ideias e a
colaboracdo em projetos (SCHNAUBERT; BODEMER, 2022). A aprendizagem colaborativa,
comprovadamente eficaz, € uma adi¢@o valiosa aos videogames educacionais, complementando
a aprendizagem tradicional (ZEA et al., 2009). Contudo, a aprendizagem eficaz requer a inte-
gracio de elementos tecnolégicos, pedagégicos e sociais no ambiente virtual (NAYKKI et al.,
2017).

Aprendizagem, colaboracdo e engajamento sdo os elementos-chave que devem ser prio-
rizados nas atividades realizadas por meio do CSCL. Essas atividades necessitam de um pla-
nejamento claro dos aspectos pedagdgicos, curriculares, sociais e tecnoldgicos que devem ser

considerados (NAYKKI et al., 2017; CARRIL et al., 2021). Diversas abordagens sdo utili-
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zadas para explicar quando e para quem a aprendizagem colaborativa pode ser benéfica, assim
como para aprimorar o design do CSCL. Isso também se aplica aos conceitos centrais do CSCL,
como Consciéncia de Grupo (CG), Scripts de Colaboragdo (SC) e Autorregulacdo. Todos es-
ses conceitos estdo relacionados aos pré-requisitos individuais dos alunos e aos processos em
que eles devem se envolver para alcancar uma aprendizagem colaborativa bem-sucedida (SCH-
NAUBERT; VOGEL, 2022).

A Consciéncia de Grupo (CG) € fundamental no contexto educacional, pois visa modificar
a percep¢do dos alunos através de ferramentas especificas. Segundo Schnaubert e Bodemer
(2022), CG ¢ a percepgao individual sobre o grupo e a compreensao da ligac@o entre percepcao
individual e interacdo social. No CSCL, a CG € um requisito de extrema importancia para o
sucesso da colaboragdo, sendo apoiada por ferramentas que fornecem informacdes comporta-
mentais, sociais e cognitivas sobre os membros do grupo e podem incluir fun¢des adicionais

para promover processos de aprendizagem individual e colaborativa.

Segundo Schnaubert e Bodemer (2022) a CG determina o quao bem os individuos intera-
gem em um grupo e ignorar alguns dos aspectos basicos da CG podem dificultar severamente

os esfor¢os de aprendizagem colaborativa. Os aspectos da CG sao:

1. A CG ¢ cognitiva, pois estd relacionada ao conhecimento, compreensio e percep¢ao
social. Ela ndo inclui sentimentos afetivos, mas foca na percepcao consciente das carac-
teristicas de individuos ou grupos. E uma representacio mental das pessoas que cons-
troem sobre a base de suas experiéncias e interacdes com elas. E um processo cognitivo
que envolve a formacgdo de crengas e julgamentos sobre o valor e o significado de outras

pessoas.

2. A CG é consciente, pois envolve um nivel de percep¢do que permite compreender com-
portamentos sociais, como a natureza dos colegas de aprendizagem, e usi-las de forma

consciente para melhorar o desempenho.

3. A CG é dinamica e atual, pois € um processo que foca na percepcdo atual durante as
interacdes, concentrando-se em aspectos educacionais especificos, como pensamentos e
motivacdes. Devido a sua natureza volétil, a CG s6 pode ser avaliada durante a interacgdo,
fornecendo um retrato atualizado da situac@o social, como onde os membros do grupo

estdo ou no que eles estdo se concentrando atualmente.

4. A CG ¢ individual, pois estd localizada dentro do individuo, ou seja, embora esteja
relacionada as caracteristicas (sociais) do ambiente, estd firmemente situada dentro do

sistema cognitivo do individuo conforme descrito por Engelmann et al. (2009), portanto a
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diferencia de conceitos que exigem reciprocidade entre parceiros, como modelos mentais
compartilhados. A CG tem aspectos intermedidrios entre os processos de nivel individual

e de grupo.

5. A CG é social, pois permite estabelecer relacionamentos interpessoais, facilitar a apren-
dizagem colaborativa, promover a comunidade e melhorar o desempenho dos grupos,
enquanto a consciéncia situacional se concentra em informac¢des como o tempo, 0 espaco

ou o contexto em que uma tarefa estd sendo executada.

6. A CG ¢€ reconhecida como uma entidade valida, mesmo que nio esteja totalmente
alinhada com a realidade. Focada na percepg¢do individual, a CG ndo requer justificativas
externas e € distinta do conhecimento factual. A precisdo da CG, ou o alinhamento entre
a percepcao individual e as caracteristicas reais do grupo, é importante para a eficicia da

aprendizagem colaborativa.

A CG pode aprimorar a aprendizagem colaborativa auxiliando ampliar habilidades de pen-
samento critico, incentivando questionamentos e explica¢des que melhoram o entendimento do
grupo. A CG também pode identificar lacunas de conhecimento e suposi¢des contraditrias,
promovendo reflexdo, discussao e a resolugdo de conflitos, além de melhorar a tomada de de-
cisdes e reagdes em situacdes sociais (DEHLER et al., 2011; SCHNAUBERT; BODEMER,
2022). No entanto, para ser eficaz, a informagdo social deve ser relevante e alinhada aos objeti-

vos educacionais e de interagao.

O Script de Colaboracdo (SC) € uma estrutura interna ou externa que orienta como os alunos
interagem e colaboram em atividades educacionais. Internamente, os scripts de colaboracdo
consistem em componentes de conhecimento, como "cenas" e "papéis”, que os alunos utilizam
para entender e participar de praticas colaborativas. Externamente, os scripts de colaboragao sao
representacdes, como "guias", fornecidas por fontes externas, como professores ou mensagens
em interfaces digitais, para auxiliar e direcionar essas interagdes. Esses scripts sdo projetados
para facilitar e orientar a compreensao e as acdes colaborativas entre os participantes (FISCHER
et al., 2013; SCHNAUBERT; VOGEL, 2022).

A Autorregulacido examina como a aprendizagem é metacognitiva, planejada, monitorada,
avaliada e adaptada (SCHNAUBERT; VOGEL, 2022). As ferramentas de conscientiza¢ao de
grupo sao baseadas explicitamente em mecanismos de Aprendizagem Autorregulada, pois de-
pendem das habilidades dos alunos em utilizar a informacao de maneira eficaz, autorregulando
as condicdes sociais nas atividades de aprendizagem colaborativa (BODEMER; JANSSEN;
SCHNAUBERT, 2018). Os projetos de CSCL tém grande potencial de eficicia quando combi-
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nam as trés abordagens — Consciéncia de Grupo, Scripts de Colaboracdo e Autorregulacdo —

em seus diferentes niveis (STRAUB; RUMMEL, 2021; SCHNAUBERT; VOGEL, 2022).

Durante a etapa de implementacio de um sistema CSCL, a interagdo desempenha um pa-
pel particularmente importante, representando um desafio nos ambitos organizacional, social e
cognitivo (BORGE; ONG; ROSE, 2018). Por meio dos intercAmbios planejados, cada aluno
deve reorganizar e expor seus conhecimentos prévios e estar preparado para aprender com 0s
demais. A motivagdo, o engajamento nas tarefas, o apoio mutuo entre os membros do grupo e
o sentimento de pertencimento a comunidade sdo elementos essenciais tanto para o éxito dos
alunos quanto para sua satisfacdo pessoal (CAPDEFERRO; ROMERO, 2012; GARRISON;
CLEVELAND-INNES; FUNG, 2010; VUOPALA; HYVONEN; JARVELA, 2016). O feed-
back dos professores também desempenha um papel fundamental ao orientar e ajustar os pro-
cessos de convergéncia e divergéncia de conhecimentos que ocorrem (VUOPALA; HY VONEN;
JARVELA, 2016; BORGE; ONG; ROSE, 2018). A cooperagio e a negociag¢io sio elementos
essenciais para a aprendizagem em CSCL, pois ambos os aspectos influenciam a satisfagdo de

alunos e professores que participam da experiéncia (KWON; LIU; JOHNSON, 2014).

Portanto, a colaboracio deve ser cuidadosamente estabelecida durante a fase de concepgao
da CSCL para que a implementacgdo inclua a consideracdo de aspectos de relacionamento social
e para garantir a juncdo dos aspectos cognitivos relacionados a realizacdo de tarefas e ao apren-
dizado pretendido (BORGE; ONG; ROSE, 2018). Outro aspecto que deve ser considerado é
0 apoio emocional intragrupo, pois 0 grupo s6 pode ter €xito se a interacao social for rica, en-
tusiasmada, respeitosa e ter uma atmosfera positiva e receptiva (GARRISON; CLEVELAND-
INNES; FUNG, 2010). Pesquisas alertam que se esses aspectos nao forem adequadamente
planejados e implementados na fase de projeto, podem provocar mas experiéncias de aprendi-
zagem individuais ou grupais (KWON; LIU; JOHNSON, 2014).

A avaliagdo dos processos de CSCL deve abranger ndo apenas o resultado ou o alcance
das metas, mas também a dindmica das interacdes que ocorreram, assim como o0s elementos
cognitivos e sociais dos grupos envolvidos (GIKANDI; MORROW; DAVIS, 2011; EVANS,
2013).

Por meio das ferramentas CSCL em conjunto com a CG, pode-se observar as condi¢des
sociais, com o objetivo de ajustar os processos de interacdo que orientam os processos de
aprendizagem colaborativa e de integracdo, que auxiliam acompanhar condi¢cdes sociocogni-
tivas (para lidar com discérdia), melhorar a comunicagdo (com base no conhecimento prévio),
regular situagdes socioemocionais (conciliar conflito e equilibrar as emocdes) (CARRIL et al.,
2021).
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2.4 Jogos Colaborativos

Atualmente existe uma grande diversidade de jogos que oferecem uma ampla variedade
de géneros, tipos de jogos e plataformas para atender aos interesses dos jogadores. Jogos
colaborativos estdo cada vez mais presentes no gosto dos jogadores modernos (TRIPP et al.,
2020). Os jogos colaborativos permitem que vérios jogadores colaborem juntos contra desa-
fios comuns. Um dos primeiros jogos projetados para ser principalmente colaborativos € Final
Fantasy: Crystal Chronicles, no qual até quatro jogadores devem organizar decisdes e téticas,
compartilhar inventdrio e confiar nos pontos fortes uns dos outros. Os jogos colaborativos na
educagdo combinam o acesso a informacao e os objetivos de aprendizagem colaborativa, além
do entretenimento (SQUIRE, 2011). Deve ser dada atencao aos métodos de aprendizagem co-
laborativa, a fim de desenvolver habilidades para as carreiras futuras dos estudantes, como por
exemplo tarefas auténticas ao ambiente profissional que devem ser enfrentadas por desafios
motivacionais no jogo, ou representacoes ilustrativas de situagdes ocupacionais por meio de
aplicacdes semelhantes no jogo que tem um potencial de melhorar a aprendizagem profissional.
(HAMALAINEN, 2008) (LIU; CHU, 2010).

Jogos educacionais colaborativos t€ém apresentado resultados de sucesso em termos de co-
munica¢do e interacao social, além de motivar os alunos como o trabalho de Lucia et al. (2009).
Sénchez e Olivares (2011) apresentam um trabalho de aprendizagem com jogos para celular
para promover a resolu¢do de problemas e habilidades de colaborac¢do dos alunos, em que os
resultados mostram melhorias significativas na aprendizagem. No trabalho de Sung e Hwang
(2013), os alunos obtiveram uma melhor aprendizagem por meio de jogos colaborativos em
comparacdo com as abordagens tradicionais. A partir de diversos estudos, pode-se concluir
que a aprendizagem colaborativa tem sido reconhecida pelos pesquisadores como uma das
abordagens potenciais para o desenvolvimento de jogos de computador educacionais (SUNG;
HWANG, 2013; PARASKEVA; MYSIRLAKI; PAPAGIANNI, 2010).

Nos jogos colaborativos educacionais, os grupos interagem colaborativamente em um mundo
virtual em um ambiente compartilhado no qual o design desse tipo de jogo é complexo e es-
tratégias instrucionais, metodologia, usabilidade e aspectos lddicos devem ser considerados
(VILLALTA et al., 2011). O desenvolvimento de videogames com atividades colaborativas
¢ complexo, pois envolve a incorporacdo de comunicacdo, interatividade, gestao de conflitos,

além de diversao e aprendizado.
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2.5 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou uma revisao da literatura para fundamentar a proposta deste tra-
balho, abordando os conceitos de jogos educacionais, multiplayer e colaborativos, bem como a
aprendizagem colaborativa. A andlise destacou a evolu¢do do modelo educacional, que atual-
mente valoriza habilidades como pensamento critico e uso eficaz de tecnologias digitais, con-

textos nos quais os jogos educacionais surgem como ferramentas poderosas.

Os jogos educacionais, classificados como "jogos sérios", t€m demonstrado grande poten-
cial para envolver e motivar os alunos, facilitando o aprendizado e a aquisicdo de habilidades
cognitivas. A pesquisa evidenciou que a nova geracdo, imersa em um ambiente digital, encon-
tra nos jogos um meio eficaz de aprendizado, dada sua capacidade de promover interatividade

e engajamento.

Os jogos multiplayer foram destacados pela sua capacidade de conectar jogadores em am-
bientes virtuais, promovendo interacao social, cooperacdo e competi¢ao, o que contribui para a
aprendizagem colaborativa. Estudos indicam que esses jogos tém o potencial de apoiar compe-

téncias sociais e melhorar a aprendizagem através da colaboragao.

Por fim, foi explorada a importancia dos jogos colaborativos na educacdo, onde a colabo-
racdo entre alunos em ambientes virtuais pode ser estrategicamente utilizada para desenvolver
habilidades essenciais para o futuro, como a resolu¢do de problemas e a tomada de decisdes
em contextos profissionais simulados. A aprendizagem colaborativa, apoiada por tecnologias
como CSCL (Computer Supported Collaborative Learning), mostrou-se eficaz ao promover a

construcdo coletiva do conhecimento e a interagdo social positiva.

Este capitulo, portanto, forneceu o referencial tedrico necessério para compreender como os
jogos digitais, especialmente os multiplayers e colaborativos, podem ser integrados ao contexto
educacional para criar experiéncias de aprendizado mais dinamicas e eficazes, alinhadas as

demandas das novas geracoes.



Capitulo 3

CONCEPCAO DO CONJUNTO INICIAL DE
DIRETRIZES

Este capitulo apresenta o processo de concep¢do do conjunto inicial de diretrizes, com o
propoésito de apoiar o design para o desenvolvimento de jogos educacionais multiplayer que

promovam efetivamente a colaboracdo entre os estudantes.

Para tanto, a figura 3.1 apresenta a Etapa 1 de concep¢do do conjunto inicial de diretri-
zes, com o intuito de ilustrar os procedimentos e métodos cientificos adotados. Primeiramente
realizou-se um mapeamento sistematico da literatura. Este mapeamento buscou nas principais
bases de dados de pesquisa académica trabalhos que apresentassem recomendagdes, heuristicas
ou frameworks para o design de jogos multiplayer. Na sequéncia, foram realizadas andlises
dos conjuntos de recomendacdes obtidas, levando em consideracao a proposta do trabalho. Em
seguida, foi realizado um estudo sobre jogos educacionais colaborativos para complementar
as recomendacdes obtidas na pesquisa bibliografica. Por fim, uma pesquisa exploratéria sobre
jogos educacionais multiplayer nas principais plataformas educacionais analisou como essas
recomendagdes eram aplicadas nos jogos. Apds esse processo, obteve-se um conjunto inicial
de diretrizes, favorecendo as proximas etapas de design de um jogo, refinamento do conjunto

de diretrizes e validagdo em um estudo de caso.
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Figura 3.1: Concepcao do conjunto inicial de diretrizes

Concepg¢do do Conjunto Inicial de Diretrizes

Etapa 1
Mapeamento
Sistematico da
Literatura

Recomendagbes @ Recomendacgbes @

de Design de . de Design de Jogos
Jogos ' Educacionais
Multiplayer Colaborativos @ 8

\ 4

Conjunto inicial de Diretrizes Andlise e

para o Design de Jogos Comparacéo de
Educacionais Multiplayer | == || Jogos Educacionais
com Foco na Colaboragéo

Multiplayer

Fonte: Elaborada pela autora

O capitulo estd disposto nas seguintes se¢des: secdo 3.1 apresenta o mapeamento siste-
madtico da literatura. A se¢do 3.2 apresenta o estudo sobre jogos educacionais colaborativos.
A secdo 3.3 apresenta o estudo de jogos educacionais multiplayer. A secdo 3.4 apresenta a
definicdo do conjunto inicial de diretrizes. A secdo 3.5 expdem a discussdo e consideracdes

finais.

3.1 Mapeamento sistematico da literatura

A Etapa 1 deste estudo consistiu na condu¢@o de um mapeamento sistemadtico da literatura
com o objetivo de identificar o estado da arte em recomendagdes para o design de jogos multi-
player nos principais repositdrios de trabalhos cientificos: Scopus, IEEE Xplore e ACM Digital
Library, considerando publicac¢des no periodo de 2017 a 2021. No mapeamento, apds a andlise
e aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, foram selecionados treze trabalhos que aten-
diam aos principais aspectos procurados. Para a concep¢ao do conjunto inicial de diretrizes, foi

realizado um estudo para encontrar trabalhos com foco em jogos educacionais colaborativos, de
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modo a agregar o foco da colaboracao as diretrizes. Posteriormente, foi realizada uma pesquisa
exploratdria nas principais plataformas educacionais de jogos multiplayer para analisar se as re-
comendagdes obtidas eram aplicadas nesses jogos. O conjunto inicial de diretrizes obtido nesta
etapa constitui o ponto de partida para a proposta de um conjunto de diretrizes para o design de

jogos educacionais multiplayer que promovam efetivamente a colaboracao.

3.1.1 Questoes de pesquisa

O mapeamento sistemadtico da literatura foi guiado pelas questdes de pesquisa que visam
identificar trabalhos que apresentam recomendacgdes para o design de jogos multiplayer. Na

Tabela 3.1, sdo apresentadas as questdes de pesquisa do mapeamento.

Tabela 3.1: Questoes de pesquisa do mapeamento

Questoes de pesquisa

Motivacao principal

QPL.

consideradas no design de jogos multi-

Quais as principais recomendagdes

player?

Identificar as recomendacdes, heuristicas ou
diretrizes que tém sido aplicadas no design

de jogos multiplayer.

QP2. As recomendacdes encontradas foram

avaliadas? Quais os métodos foram utiliza-

dos e quais os resultados obtidos?

Identificar as recomendacdes, heuristicas ou
diretrizes que tém sido aplicadas no design

de jogos multiplayer.

A partir da definicao das questdes de pesquisa, foi definida a string de busca: (multiplayer

game) AND design AND (‘“recommendation OR heuristics OR guidelines OR framework

OR model”)

3.1.2 Ciritérios de inclusao e exclusao

Critérios de inclusao e exclusdo foram definidos para auxiliar na selecdo dos trabalhos

retornados pela aplicagcdo da string de busca definida. Na tabela 3.2 se encontram os critérios

de inclusao e exclusao.

Tabela 3.2: Critérios de Inclusao e Exclusao

Critérios de inclusao

player

CI1. Serdo incluidos trabalhos que apresentam recomendacdes,

frameworks, heuristicas ou modelos para o design de jogos multi-
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Critérios de exclusdo | CEl. Serdo excluidos trabalhos que o texto completo nao estiver
disponivel.

CE2. Serao excluidos trabalhos duplicados nos retornos das bases
de dados.

CE3. Serido excluidos trabalhos que nao apresentam jogos multi-
player.

CEA4. Serdo excluidos trabalhos com o mesmo conjunto de reco-

mendacoes.

Com a aplicacdo da string de busca, foram obtidos 55 trabalhos: 39 artigos na Scopus, 9
na [EEE e 7 na ACM. Foram removidos 11 trabalhos duplicados. A primeira etapa da selecdo
consistiu na analise dos titulos e resumos, considerando os critérios de inclusido e exclusio,
resultando em 25 trabalhos aceitos e 19 rejeitados. Na etapa seguinte, foi realizada a anélise
do texto completo, a qual foram rejeitados 12 trabalhos, restando 13 artigos selecionados: 3 da
IEEE e 10 da Scopus.

3.1.3 Trabalhos selecionados

Os trabalhos selecionados foram analisados buscando responder a questdo 1: Quais as
principais recomendacées consideradas no design de jogos educacionais multiplayer? Com
o intuito de se obter uma visdo mais ampla das recomendacdes de design para jogos multiplayer,
foram selecionados todos os trabalhos que apresentavam recomendacdes para jogos multiplayer,

mesmo 0s que ndo abordavam especificamente jogos educacionais.

Dentre os trabalhos selecionados, quatro sdo jogos educacionais e um € acessivel. O traba-
lho de Jagannath, Salen e Slovak (2020) é um jogo educacional que envolve o professor como
"mestre do jogo" e estimula os alunos a discutirem temas introduzidos por meio de um jogo
espacial. A avaliagdo gerou resultados promissores em termos de aprendizado e compartilha-
mento de conhecimento. Neto et al. (2020) aborda em seu trabalho um jogo sério multiplayer
de aprendizado de Cédigo Morse incluindo pessoas com deficiéncia visual e auditiva. Assim no
inicio do jogo hd uma introducdo através de som e texto, desta forma o jogador pode escolher
o tipo de acessibilidade, como suporte auditivo ou visual. Garcia-Ruiz (2017) apresenta em seu
trabalho um jogo educacional multiplayer de ensino de espanhol para criancas de 7 a 8 anos. O
jogo cumpriu os objetivos educacionais adequados para as criangas e analisou questdes de usa-

bilidade por meio da observagao direta e o Fun Toolkit (READ, 2012). O trabalho de Maria et
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al. (2019) desenvolve um jogo de tabuleiro para aprender programacao. Na avaliacdo, a énfase

foi em estratégias, colaboragdo, cooperagdo e aquisi¢do de conhecimento.

A Tabela 3.3 apresenta os artigos que foram classificados em uma lista considerada com a

nomenclatura “A” de artigo e sua numeragdo em sequéncia de 1 a 13, os titulos e a referéncia

dos trabalhos selecionados.

Tabela 3.3: Artigos selecionados

Cédigo | Titulos dos artigos selecionados

Al "(We) Can Talk It Out...": Designing for Promoting Conflict-Resolution
Skills in Youth on a Moderated Minecraft Server. JAGANNATH; SALEN;
SLOVAK, 2020)

A2 A Multi-Phased Co-Design of an Interactive Analytics System for MOBA
Game Occurrences (LI et al., 2018)

A3 CURIO 2.0: A Local Network Multiplayer Game Kit to Encourage Inquisi-
tive Mindsets (MAUREIRA et al., 2020)

A4 Development of an inclusive multiplayer serious game for blind and deaf
(NETO et al., 2020)

A5 Employing a user-centered design process to create a multiplayer online es-
cape game for older adults (ZHANG et al., 2017)

A6 Evaluating GameFlow in a Multiplayer Online Strategy Game Under Deve-
lopment (SWEETSER; JOHNSON; KYBURZ, 2020)

A7 Game theory-based metaheuristics for structural design optimization (MAH-
JOUBI; BAO, 2021)

A8 GameFlow in Different Game Genres and Platforms (SWEETSER et al.,
2017)

A9 Heuristics for Placing the Spawn Points in Multiplayer First Person Shooters
(BALLABIO; LOIACONO, 2019)

Al10 Making friends in online games: gender differences and designing for grea-
ter social connectedness (VELLA et al., 2020)

All Nerdherder: Designing colocated physical-digital games with sociological
theories (GARCIA-RUIZ, 2017)

Al2 Resource Allocation Mechanism for Media Handling Services in Cloud
Multimedia Conferencing (SOLTANIAN et al., 2019)
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Al3 Teaching principles of programming without ICT: Sharing experiences on
the design of a board game (MARIA et al., 2019)

3.1.4 Recomendacoes identificadas

As recomendagdes foram analisadas, sendo selecionadas apenas as que abordavam aspectos
especificos para o design multiplayer (relacionados a aspectos como a organizagdo de equipes e
papéis, a comunicagdo, a mediacao) e aplicaveis a jogos educacionais (foram descartadas reco-
mendagdes com foco em jogos multiplayer massivos online). As recomendagdes também foram
analisadas quanto a sua aplicabilidade em jogos colaborativos e/ou competitivos. A seguir sdo

apresentadas as recomendacdes identificadas compiladas, revisadas e agrupadas.

1. Forneca um ambiente de abertura com definicao de regras e equipes. Na abertura
do jogo os jogadores devem ter opcdo de definir/escolher suas equipes, definir estraté-
gias com a equipe, definir fun¢des, motivando a colaboracdo e o trabalho em equipe. O
ambiente também pode conter instrucdes claras e enredo, incluir informagdes sobre os
mecanismos do jogo, teclas de comando, comandos do mouse, jogabilidade e estratégias.
Aplicdvel a jogos competitivos e colaborativos. Identificado nos trabalhos: Al, A4, AS,
All.

2. Providencie missoes ou desafios em equipe. As missdes ou desafios em equipe reinem
um grupo de jogadores com um objetivo Unico a se alcangar. Os desafios devem ser moti-
vantes para despertar o interesse da equipe, porém nao podem ser dificeis demais para nao
os desestimular a continuar na competi¢do. Portanto, deve-se planejar um objetivo que
aumente gradualmente a dificuldade, possibilitando a oportunidade de jogadores jogarem
juntos, melhorando as habilidades intelectuais, interpessoais e interacdo social. Aplicavel

a jogos colaborativos. Identificado nos trabalhos: Al, A6, AS.

3. Forneca a possibilidade da escolha do tipo de jogador. Os jogadores devem ter a
op¢ao de escolher qual tipo de jogador deseja ser: por exemplo, lider de equipe, jogador
da equipe ou moderador. O lider da equipe terd a funcao de gerenciar a equipe para definir
as estratégias e obter os melhores resultados baseados nas opinides dos outros membros
da equipe. O jogador da equipe terd a funcdo de jogar seguindo as estratégias do grupo. Os
moderadores sdo jogadores mais experientes que t€m a funcdo de facilitar as discussoes

entre os jogadores, moderar discussdes quando houver divergéncias ou conflitos, além
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de conectd-los a oportunidades, temas, experiéncias, conhecimentos. Aplicdvel a jogos

competitivos e colaborativos. Identificado nos trabalhos: Al, A2, A3, A10, A11.

4. Certifique-se de que a formaciao de equipes possa ter jogadores com habilidades
diferentes. A formacdo de equipes pode ser realizada pelos jogadores, lideres de equipe
ou moderadores, a fim de que haja jogadores com habilidades diferentes, assim motivando
para que todos trabalhem em equipe para um objetivo em comum. Os jogos podem ter
solu¢des compartilhadas entre habilidades de cada jogador obtida através de interagdo.

Aplicdvel a jogos colaborativos. Identificado nos trabalhos: A6, A7.

5. Forneca recursos de comunicacao entre os jogadores. Criar ambientes de comunica-
¢do entre os jogadores (chats, videoconferéncia ou voz), oferecendo oportunidade de os
jogadores conversarem durante as partidas fornecendo engajamento ativo como membros
de um grupo. E recomendado prover um papel de moderador, que garanta uma comunica-
¢do de respeito mutuo entre os jogadores. Aplicavel a jogos competitivos e colaborativos.
Identificado nos trabalhos: A1, AS, A6, A8, A9, A10, Al11.

6. Forneca recursos de moderacao. Certifique-se de oferecer controles de seguranca para
rejeitar comportamentos ou falas inadequados (bloquear, excluir, silenciar ou proibir).
Jogadores moderadores devem ter a op¢do de rejeitar comportamentos inadequados de
outros jogadores. Durante a sessdo de jogos pode acontecer conflitos entre as equipes ou
jogadores, portanto os moderadores devem ter recursos de rejeitar, ocultar, bloquear ou
pausar um jogador que esteja realizando um comportamento fora do consenso educaci-
onal proposto no jogo. Aplicavel a jogos competitivos e colaborativos. Identificado nos
trabalhos: A3, A10.

7. Providencie recompensas em grupo para motivar a competicio e/ou colaboracao
entre os jogadores. Quando um objetivo em grupo € alcancado, podem ser oferecidas
recompensas compartilhadas entre os jogadores para incentivar a imersao e a sensacdo de

realizacdo. Aplicavel a jogos colaborativos. Identificado nos trabalhos: AS, A6, A7.

8. Providencie sistemas recompensas para jogadores que se envolvam positivamente
com outros jogadores. Oferecer recompensas para estimular um ambiente agradavel
e colaborativo entre os jogadores (compartilhamentos positivos, dentincias de trapacgas
ou comportamentos toxicos). Oferecer classificacdo de reputagdo na qual permite que
jogadores avaliem outros jogadores com relagdo a simpatia, competitividade, cooperagao,
hostilidade, ajuda etc. Aplicdvel a jogos competitivos e colaborativos. Identificado no
trabalho: A10.
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9. Forneca uma area para manter informacoes dos jogadores, fases, evolucdes e recom-
pensas. O registro de informac¢des de cada jogador, suas fases, evolugdes e recompensas
podem ser armazenadas, métricas ou notas podem ser calculadas e informacdes podem ser
extraidas pelos mentores para avaliagdes. Aplicavel a jogos competitivos e colaborativos.
Identificado nos trabalhos: A14, A12, A13.

3.1.5 Avaliacao das recomendacoes

Foi realizada uma andlise dos métodos utilizados para avaliar as recomendacdes de design
encontradas. Na maior parte dos trabalhos, as recomendacdes foram avaliadas por meio da
aplicagdo destas no design de um jogo, seguido de entrevistas, observacOes diretas de uso do

jogo, observacgdes indiretas e/ou questiondrios.

A Tabela 3.4 apresenta a relagdo de métodos de avaliagdo empregados na avaliagdo de cada

trabalho analisado no mapeamento.

Tabela 3.4: Métodos utilizados na avaliacido dos trabalhos

Método /| Al | A2 | A3 | A4 | AS | A6 | A7 | A8 | A9 | A10 | A1l | A12 | Al3
Artigo

Entrevista X X X X X X X

Observacao X X X X

indireta

Observacao X | X | X | X X | X X X

direta

Questiona- X | X | X | X X | X X X

rio

Os principais questiondrios utilizados nas avaliagdes foram o Gameflow (SWEETSER;
WYETH, 2005), o Quantitative Evaluation Framework (ESCUDEIRO; BIDARRA, 2008) e
o Smileyometer que faz parte do Fun Toolkit, uma selecao de ferramentas para reunir opinides
de criancas (READ, 2012).

As avaliacdes de jogos com moderadores como o do trabalho A1 (JAGANNATH; SALEN;
SLOVAK, 2020) revelam, por meio de entrevista estruturada com os jogadores, o importante
papel do moderador no jogo, auxiliando na reflexdo e resolucdo dos conflitos de forma cons-

trutiva e comunitdria. A avaliacdo do trabalho A10 (VELLA et al., 2020) verificou, por meio
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de entrevistas, que o papel do moderador foi fundamental para melhorar a socializacdo e as

conexdes sociais entre os jogadores.

Os trabalhos A6 (SWEETSER; JOHNSON; KYBURZ, 2020) ¢ A8 (SWEETSER et al.,
2017) foram avaliados por especialistas usando o instrumento GameFlow e, a partir das fraque-
zas, ambiguidades e problemas identificados no jogo, foram propostas novas recomendacoes,

como o fornecimento de missdes em equipe para promover o engajamento.

Trabalhos com avaliacdes indiretas também foram identificados, como o A7 (MAHJOUBI;
BAO, 2021), no qual a avaliacao foi realizada por meio de coleta de informacdes das partidas.
Os resultados indicaram que a aplicagdo das recomendacdes propostas no jogo melhorou a
eficiéncia do jogo, principalmente no aspecto de compartilhamento de conhecimento entre os

jogadores.

3.2 Estudo sobre jogos educacionais colaborativos

Para um aprofundamento na compreensdo dos jogos educacionais multiplayer, foi realizado

um estudo com foco em jogos educacionais colaborativos, cooperativos ou competitivos.

O trabalho de Buchinger e Hounsell (2018) apresenta um conjunto de diretrizes para o de-
sign de jogos sérios colaborativos-competitivos, que corroboram com as recomendacdes identi-
ficadas no mapeamento da se¢do 2: (i) Interacio entre os jogadores: destaca a importincia da
defini¢do das equipes e da promocao de interacdo, com cendrios onde os jogadores podem esco-
lher liviemente com quem colaborar/competir, ou a escolha ser aleatdria ou feita por algoritmo;
(i1) Definicao das funcoes de cada jogador: criacio de papéis colaborativos que gerem depen-
déncias entre os jogadores, por meio de papéis com habilidades funcionais distintas no jogo;
(iii) Recursos ou objetos colecionaveis: podem ser compartilhados ou trocados entre os joga-
dores para alcancar beneficios; (iv) Desafio: os desafios estdo diretamente relacionados com as
habilidades dos jogadores, pois jogadores de habilidades semelhantes tendem a se motivar mais,
enquanto equipes desequilibradas podem se desmotivar; (v) Recompensa: utilizada para esti-
mular o desempenho individual e da equipe. Essas diretrizes foram aplicadas no design do jogo
Sherlock Dengue 8, que ensina sobre o combate a dengue e € jogado em grupos de 4 pessoas (2
contra 2). Os desafios devem ser enfrentados de forma colaborativa em duplas. Os desafios s@o
enfrentados de forma colaborativa em duplas, e um chat € utilizado para a comunicagdo entre

os jogadores na resolug¢do dos enigmas.

Villalta et al. (2011) elaborou um trabalho com recomendacdes destinada a jogos educacio-

nais colaborativos que apoiam as recomendacdes propostas na secao 2: (i) Progressao do jogo:



3.2 Estudo sobre jogos educacionais colaborativos 39

deve incluir missdes que engajem a equipe em atividades colaborativas sequenciais, atingindo
metas instrucionais e promovendo a imersao e o interesse dos participantes; (ii) Metodologia
do mediador: refere-se aos aspectos instrutivos e as agdes do professor como mediador, de-
vendo haver uma estrutura flexivel que permita ao professor orientar e ajustar o jogo conforme
a colaboragdo dos participantes; (iii) Promoc¢ao da colaboracao: o trabalho em equipe pode ser
aprimorado por meio de didlogos com recursos digitais, onde o professor auxilia a colaboragdo
promovendo a comunicagdo entre os alunos. Com base nessas recomendagdes, foi desenvolvido
o0 jogo da ecologia, projetado para ser exibido em uma tela grande com 10 jogadores. Embora
cada jogador controle individualmente seu personagem em seu dispositivo, os desafios devem

ser resolvidos de forma colaborativa.

Johnson e Johnson (1994) propuseram componentes fundamentais para o aprendizado cola-
borativo, e com base nesses componentes, Zea et al. (2009) estruturaram diretrizes para o design
de jogos educacionais colaborativos. Essas diretrizes incluem: (i) Interdependéncia positiva:
os jogadores compreendem que seu desempenho afeta o grupo, com sucesso ou fracasso com-
partilhado por todos; embora haja pontuagdo individual e em grupo, o objetivo comum sé €
alcancado com trabalho colaborativo; (ii) Interacao promocional: estabelece relacdes sociais
na equipe através de desafios, feedback e discussoes; (iii) Habilidades sociais: sao desenvolvi-
das através de papéis de lideranga rotativos, onde o lider promove relagdes interativas, junto ao
grupo, resolve situagdes por meio de planejamento, debate e discussdo; (iv) Processamento em
grupo: analisa a pontuacdo e os erros da equipe para decidir coletivamente as tarefas de cada
jogador, visando melhorar o desempenho do grupo. Com essas diretrizes, foi desenvolvido um
jogo educativo infantil para o aprendizado das vogais, no qual cinco jogadores devem colabo-
rar para superar desafios globais. O professor atua como mestre do jogo, podendo ajustar as
equipes e equilibrar as condi¢cdes conforme necessario. Os grupos competem contra outros gru-
pos simultaneamente, porém o foco principal € o compartilhamento de conhecimento, auxilio e

cooperagdo do grupo.

Segundo Echeverria et al. (2011), o que geralmente falta nos jogos educacionais € o envol-
vimento de todos os alunos, de ferramentas para o professor controlar o jogo e de gerenciamento
da duracdo das sessoes. Para abordar essas questdes, os autores propuseram um framework di-
vidido em duas partes: a primeira, focada na dimensao educacional, e a segunda, nos elementos
do jogo, como mecanica, tecnologia, histéria e estética. O framework sugere que o mediador
faca pausas para reflexd0es e questionamentos durante as sessoes. Para validar o framework, foi
desenvolvido um jogo chamado Primeira Colonia, destinado a ensinar eletrostatica a alunos do
ensino médio. A avaliacdo foi realizada por meio de testes pré e pds-teste, além de gravacdes

em video. Os resultados mostraram um aumento na média de respostas corretas dos participan-
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tes, de 6,11/10 para 10/10, e as gravagdes de video evidenciaram motivagdo € engajamento até
o final da sessdo. O sistema foi rapidamente aprendido durante as missdes de treinamento, su-
gerindo que € possivel desenvolver jogos que possam ser ensinados e utilizados de forma eficaz

em uma unica sessao.

Outro fator importante identificado nos estudos € a comunicagdo nos jogos multiplayer, o
que leva a consideracao de problemas como comunicacao inapropriada, toxica ou desrespeitosa.
Segundo Squire (2001), psic6logos socioculturais propuseram ferramentas € um sistema de
regras e normas para a divisdo de trabalho, com o objetivo de mediar interacdes com grupos.
A aplicagdo dessas praticas no desenvolvimento de jogos educativos visa criar ambientes de
aprendizagem colaborativos, onde os jogadores interajam sob regras especificas da comunidade
(PARASKEVA; MYSIRLAKI; PAPAGIANNI, 2010).

Na tabela 3.5 apresenta os artigos que foram classificados em uma lista considerada com
a nomenclatura "C" de Colaborativo e sua numeragdo em sequéncia de 1 a 5, os titulos e a

referéncia dos artigos que abordam jogos colaborativos.

Tabela 3.5: Artigos sobre jogos Colaborativos

Cédigo | Titulos dos artigos selecionados

C1 Guidelines for designing and using collaborative-competitive serious games
(BUCHINGER; HOUNSELL, 2018)

C2 Design guidelines for Classroom Multiplayer Presential Games (CMPG)
(VILLALTA et al., 2011)

C3 Design of educational multiplayer videogames: A vision from collaborative
learning (ZEA et al., 2009)

C4 A framework for the design and integration of collaborative classroom ga-

mes (ECHEVERRIA et al., 2011)

C5 Multiplayer online games as educational tools: Facing new challenges in
learning (PARASKEVA; MYSIRLAKI; PAPAGIANNI, 2010)

3.2.1 Recomendacoes identificadas

No estudo sobre jogos educacionais colaborativos, foi possivel identificar recomendagdes
que reforcam o foco colaborativo as diretrizes obtidas no mapeamento inicial. A integracao
desses elementos colaborativos, combinados com a fundamentacgdo tedrica, permitiu ajustar a

primeira versao das recomendagdes, resultando em uma versdo atualizada, que € apresentada a
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seguir.

1. Fornecer um ambiente para a definicao de equipes. No inicio do jogo, os estudan-
tes e professores tém opcao de escolher suas equipes. A escolha da equipe pode ser
realizada das seguintes formas: (i) Os estudantes sao livres para decidir com quem de-
sejam cooperar, colaborar e competir. Embora a amizade entre os jogadores possa
melhorar o desempenho da equipe, ela também pode resultar em conversas exces-
sivas e distracoes (BUCHINGER; HOUNSELL, 2018). Ao formar equipes com base
em relacionamentos pré-existentes, os estudantes podem conscientemente utilizar
sua compreensao dos comportamentos sociais e habilidades de seus colegas para
melhorar o desempenho geral da equipe (SCHNAUBERT; BODEMER, 2022); (ii) o
professor define a equipe, identificando e equilibrando as diferentes habilidades e
conhecimentos dos alunos, porém isso possa dificultar a socializacio entre alguns
estudantes; (iii) As equipes podem ser definidas por um algoritmo (BUCHINGER;
HOUNSELL, 2018). Identificados nos trabalhos: Al, A4, A5, A6, A7, All, C1, (SCH-
NAUBERT; BODEMER, 2022).

2. Fornecer ambiente com definicao de regras colaborativas. O ambiente pode fornecer
interacdes por meio dos mecanismos de colaboragao do jogo (chat, voz ou video) e incluir
regras que incentivem o compartilhamento de conhecimento e punam a comunicagio ina-
propriada. Essas regras colaborativas podem ser apresentadas aos estudantes antes
no inicio do jogo e reforcadas durante a partida por meio de mensagens exibidas
nas interfaces digitais, que constantemente lembram a importancia da colaboracao
e orientam como os alunos devem interagir e colaborar (FISCHER et al., 2013; SCH-
NAUBERT; VOGEL, 2022). Identificados nos trabalhos: Al, A4, A5, A6, A7, All,
(FISCHER et al., 2013; SCHNAUBERT; VOGEL, 2022).

3. Fornecer funcoes/acoes para diferentes tipos de jogadores. Os estudantes podem as-
sumir diferentes fungdes ou realizar acdes especificas, como lider de equipe, integrante da
equipe ou moderador. Isso é essencial para fortalecer as interacoes colaborativas, pois
facilita a criacao de dependéncias entre os estudantes (BUCHINGER; HOUNSELL,
2018). O lider da equipe € responsdvel por gerenciar a equipe, definindo estratégias e
buscando os melhores resultados com base nas opinides dos demais membros. E acon-
selhavel que a lideranca seja rotativa por turnos ou fases, permitindo que todos os
jogadores desenvolvam habilidades sociais (ZEA et al., 2009). Os integrantes da equipe
seguem as estratégias definidas pelo grupo, enquanto os moderadores ou professores fa-

cilitam as discussdes, mediando conflitos e conectando os jogadores a oportunidades,
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temas, experiéncias e conhecimentos. Esses papéis podem ser organizados por meio
de Scripts de Colaboraciao (SC), que definem e estruturam as fun¢oes dos alunos,
facilitando a compreensao de suas responsabilidades e incentivando uma participa-
¢ao mais eficaz nas atividades colaborativas. (FISCHER et al., 2013; SCHNAUBERT;
VOGEL, 2022). O objetivo € auxiliar os estudantes a entender suas responsabilidades e
participar de maneira eficaz. Identificados nos trabalhos: Al, A2, A3, A10, Al1, C1, C3
(FISCHER et al., 2013; SCHNAUBERT; VOGEL, 2022).

4. Fornecer recursos de comunicacio entre os jogadores. Criar ambientes de comu-
nicacio entre os jogadores, como chats, videoconferéncias ou voz, é essencial para
estabelecer relacoes sociais por meio de discussoes (VILLALTA et al., 2011; ZEA et
al., 2009). Esses recursos permitem que os jogadores se comuniquem durante as partidas,
promovendo engajamento ativo como membros de um grupo. Além disso, é recomendado
prover um papel de moderador para garantir uma comunicagdo de respeito mituo entre
os jogadores. A facilitacio da comunicacio é fundamental para o estabelecimento
de relacionamentos interpessoais, o que, por sua vez, facilita a aprendizagem cola-
borativa, promove a formacao de comunidades e melhora o desempenho dos grupos
(SCHNAUBERT; BODEMER, 2022). Identificados nos trabalhos: Al, A5, A6, A8, A9,
A10, Al1, C2, C3, (SCHNAUBERT; BODEMER, 2022).

5. Fornecer recursos de moderaciao. Certifique-se de fornecer controles de moderagao
para o moderador rejeitar comportamentos ou mensagens inapropriadas (bloquear, si-
lenciar ou proibir). A funcdo do moderador serd facilitar discussoes, instruir, conciliar
ou rejeitar comportamentos inadequados que estejam fora do consenso educacional
proposto no jogo (PARASKEVA; MYSIRLAKI; PAPAGIANNI, 2010). O moderador
também pode realizar pausas instrucionais/educacionais para reforcar contetido ou
estimular discussoes (ECHEVERRfA et al., 2011). Identificados nos trabalhos: A3,
A10, C2, C4, Cs.

6. Providenciar missoes ou desafios em equipe. MissOes ou desafios em equipe retinem
um grupo de estudantes em torno de um tnico objetivo, exigindo que todos trabalhem
colaborativamente para alcanca-lo (ZEA et al., 2009). Esses desafios devem ser moti-
vantes, instrucionais e envolventes para despertar a superacio e o interesse da equipe
(VILLALTA et al., 2011), mas também precisam ser planejados com cuidado para evitar
niveis de dificuldade excessivos, principalmente em contextos onde ha um desequi-
librio significativo de habilidades entre os jogadores (BUCHINGER; HOUNSELL,

2018). A progressdao gradual da dificuldade € importante para manter o engajamento e
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permitir que os jogadores desenvolvam conjuntamente suas habilidades intelectuais, in-

terpessoais e sociais.Identificados nos trabalhos: Al, A6, A8, C1, C2, C3.

7. Providenciar recompensas em grupo. Quando um objetivo em grupo € alcangado, re-
compensas compartilhadas entre os jogadores podem ser oferecidas para motivar a cola-
boragao, incentivando a imersao e a sensacao de realizacdo. Forneca sistemas de recom-
pensa que incluam tabelas de classificacao, onde as melhores equipes tém suas pon-
tuacoes divulgadas publicamente, e sistemas de conquistas ou troféus que premiam
as equipes por completarem determinados objetivos do jogo. Além disso, a inclusao
de objetos colecionaveis, que podem ser negociados ou compartilhados entre os jo-
gadores para alcancar beneficios miituos, pode servir como um incentivo adicional
para promover comportamentos colaborativos (BUCHINGER; HOUNSELL, 2018).
Identificados nos trabalhos: AS, A6, A7, C1.

8. Providenciar recompensas para jogadores que se envolvam positivamente com ou-
tros jogadores. Para incentivar um ambiente agraddvel e colaborativo, € importante
oferecer recompensas que reconhecam e valorizem jogadores que se envolvem positi-
vamente com seus colegas, por meio de recompensas individuais positivas (BUCHIN-
GER; HOUNSELL, 2018). Além disso, um sistema de classificagdo de reputagdo pode
ser implementado, permitindo que os jogadores avaliem seus colegas em aspectos como
amizade, colaboracdo, cooperacao, compartilhamento de conhecimento e ajuda, evitando
comportamentos competitivos téxicos. Esse enfoque reforca o carater social da consci-
éncia de grupo (CG), que € crucial para estabelecer relacionamentos interpessoais,
facilitar a aprendizagem colaborativa, promover o senso de comunidade e melho-
rar o desempenho dos grupos (SCHNAUBERT; BODEMER, 2022). Outro aspecto que
deve ser considerado é o apoio emocional intragrupo, pois o grupo sé pode ter éxito
se a interacao social for rica, entusiasmada, respeitosa e ter uma atmosfera posi-
tiva e receptiva (GARRISON; CLEVELAND-INNES; FUNG, 2010). Identificado no
trabalho: A10, C1, (SCHNAUBERT; BODEMER, 2022), (GARRISON; CLEVELAND-
INNES; FUNG, 2010).

9. Fornecer area para armazenar informacoes sobre jogadores, evolucoes e recompen-
sas. O registro de informacdes de cada jogador, incluindo evolu¢des e recompensas, pode
ser armazenado em drea dedicada. Isso permite que métricas ou pontuacdes sejam cal-
culadas e que essas informacdes sejam extraidas por professores para fins de avaliacao.
Durante o jogo, os alunos podem realizar o processamento em grupo, analisando co-

letivamente a pontuacio e os erros da equipe para decidir as tarefas de cada jogador,
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com o objetivo de melhorar o desempenho do grupo. Apds a conclusao do jogo, os
alunos também podem avaliar seus proprios desempenhos para mensurar a eficacia
da equipe como um todo (ZEA et al., 2009). Esse sistema facilita 0 monitoramento
do progresso dos alunos, permitindo que planejem, monitorem, avaliem e adaptem
suas estratégias pedagogicas, melhorando a aprendizagem dos alunos. Identificados
nos trabalhos: Al11, A12, A13, C3.

3.3 Jogos educacionais multiplayer

Uma pesquisa exploratéria foi realizada com jogos multiplayer educacionais para anali-
sar a estrutura de design utilizada e comparar com as recomendagdes obtidas neste trabalho
de pesquisa. Alguns dos jogos pesquisados foram: Grand Prix Multiplication!, Fuzz Bugs
Farm Consonant Blends?, Qranio3 , Hoquei no campo elétrico®, Enem Game?, Calorimetria®,
School wheel’. No aspecto de competicio, existe semelhanga, porém nio foram encontrados
nos jogos explorados o aspecto colaborativo, comunicag¢do, social e moderagdo. Os jogos apre-
sentam as seguintes caracteristicas: (i) solicitam um cadastro do jogador; (ii) iniciam a partida
e promovem competi¢cdes entre os jogadores; (iii) ao finalizar, mostram a pontuagdo com as
classificagdes dos jogadores. E possivel realizar um cadastro completo que permite a realizagio
do login para poder gravar as pontuacdes relacionadas ao jogador e competir por pontuacdes
em um ranking global. Todos possuem como foco principal a aprendizagem por alguma area

ou tema de aprendizagem.

Identificou-se a caréncia de jogos educacionais colaborativos, principalmente os que envol-
vem interacdo entre jogadores. Em nenhum dos jogos analisados houve competi¢des colabora-
tivas ou interagdo entre jogadores, possivelmente devido a complexidade de desenvolvimento e

escassez de trabalhos que apoiem o design deste tipo de jogo.

3.4 Conjunto inicial de diretrizes

A pesquisa realizada nesta etapa do trabalho obteve um conjunto inicial de diretrizes para

o design de jogos multiplayer com foco na colaboracdo. Inicialmente, foram obtidas nove re-

Disponivel em: https://www.arcademics.com/games/grand-prix

Disponivel em: https://www.abcya.com/games/consonant-blends

3Disponivel em: https://www.qranio.com/

“Disponivel em: https://phet.colorado.edu/ptBR/simulations/electric-hockey

Disponivel em: https://www.mitogames.com.br/?project=enemgame

®Disponivel em: https://www.sofisica.com.br/jogos/popupJogo.php?jogo=calorimetria

"Disponivel em: https://www.eslgamesplus.com/school-vocabulary-game-practice-school-supplies-subjects
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comendacdes no mapeamento, em seguida, com o estudo dos jogos educacionais colaborativos,
as recomendacgdes foram complementadas e aprimoradas para obter um conjunto de diretrizes
com foco mais colaborativo, além de confirmar que as recomenda¢cdes do mapeamento eram
aplicdveis aos jogos educacionais colaborativos. Embora essas caracteristicas tenham sido en-
contradas ao longo dos estudos, elas podem ndo coexistir em um unico jogo. A tabela 3.6
apresenta a compilacao de todas as recomendagdes obtidas e o cédigo dos trabalhos em que se

encontram.

Tabela 3.6: Conjunto inicial de diretrizes para o design de jogos educacionais multiplayer com foco
na colaboracio

Diretriz Cadigo
Fornecer ambiente com definicao de equipes Al, A4, AS, A6,
A7, All,Cl1

Fornecer ambiente com definicdo de regras colaborativas

Al, A4, AS, A6,
A7, All

Fornecer funcdes/acdes para diferentes tipos de jogadores

Al, A2, A3, A10,
All, Cl1,C3

Fornecer recursos de comunicagdo entre os jogadores

Al, A5, A6, A8,
A9, A10, All, C2,
C3

Fornecer recursos de moderagao

A3, A10, C2, C4,
G5

Providenciar missdes ou desafios em equipe

Al, A6, A8, Cl,
C2,C3

Providenciar recompensas em grupo AS, A6, A7, Cl
Providenciar recompensas para jogadores que se envolvam positi- | A10, C1
vamente com outros jogadores

Fornecer drea para armazenar informacdes sobre jogadores, evolu- | Al1, A12, A13

¢Oes e recompensas

3.5 Discussao e consideracoes finais

Neste capitulo, foram apresentadas as etapas para a concep¢do de um conjunto inicial de
diretrizes para o design de jogos educacionais multiplayer com foco na colaboracdo, obtidas a

partir de uma pesquisa na literatura, andlise, comparacdo e selecdo de aspectos que abrangem
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as questoes de pesquisa.

No mapeamento, embora a busca ndo tenha sido restrita a jogos educacionais multiplayer,
foram analisadas recomendagdes aplicaveis a esses Jogos que possam ser utilizados em contexto
de sala de aula. Nao foram considerados no escopo deste estudo recomendacdes relacionadas a
jogos multiplayer massivos. Também ndo foram consideradas recomendacgdes gerais de design

de jogos que ndo sejam especificas para multiplayer.

Foram identificados no mapeamento sistematico da literatura quatro trabalhos que abordam
jogos educacionais, sendo um deles inclusivo. No trabalho de Maureira et al. (2020), o professor
incentiva os estudantes a discutirem sobre o tema do jogo durante a partida, compartilhando
ddvidas e conhecimento, com o propdsito de estimular a curiosidade dos estudantes. Garcia-
Ruiz (2017), promove o aprendizado de espanhol para criancas de maneira colaborativa. O
trabalho de Marid et al. (2019) desenvolve habilidades basicas de programag@o em um jogo que
aprimora a criatividade, resolucdo de problemas e a interacdo entre os participantes. O trabalho
de Neto et al. (2020) € inclusivo para pessoas com deficiéncia auditiva e visual, ensinando
codigo Morse em modo cooperativo. Esses trabalhos contribuiram com recomendagdes que

apoiam o design educacional colaborativo.

No estudo sobre jogos colaborativos, as principais contribuicdes incluem as diretrizes de
Buchinger e Hounsell (2018), que destacam a importancia da interagdo, definicdo de funcoes,
recompensas e desafios equilibrados para promover a colaboracdo e a competitividade, aplica-
das no jogo "Sherlock Dengue". Villalta et al. (2011) aborda a progressao do jogo por meio de
missdes engajantes em equipe, o papel do mediador e a promocdo da colaboragdo através de
didlogos com recursos digitais. Zea et al. (2009), baseados em Johnson e Johnson (1994), res-
saltam a interdependéncia positiva, na qual os estudantes compreendem seu papel na equipe,
a interacao promocional que fortalece as relagdes sociais no grupo, o desenvolvimento de
habilidades sociais por meio de papéis rotativos e o processamento em grupo, que visa me-
lhorar o desempenho coletivo. Echeverria et al. (2011) propuseram um framework que integra
ferramentas para controle e reflexdo, reforcando o papel do mediador, validado no jogo "Pri-
meira Colonia", que demonstrou ganhos de aprendizado e motivacdo. Por fim, Squire (2001)
e Paraskeva, Mysirlaki e Papagianni (2010) enfatizam o uso de regras € normas para mediar a
comunicacao em jogos multiplayer, prevenindo interacdes negativas e fortalecendo o ambiente

colaborativo.

Com o mapeamento sistematico conduzido e o estudo sobre jogos educacionais colaborati-
vos, foi possivel consolidar um conjunto inicial de diretrizes para o design de jogos educacionais

multiplayer que promovam a colaboracdo. Esse conjunto foi obtido por meio da anélise, compa-
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racdo e agrupamento das recomendacoes identificadas nos trabalhos selecionados. As principais
diretrizes identificadas estio relacionadas a comunica¢do, moderagdo, colaboragdo, cooperagdo
e competicdo entre jogadores. A andlise dos jogos educacionais multiplayer disponiveis nos
portais de jogos educacionais foi importante para o reconhecimento das caracteristicas mais co-
muns dos jogos atualmente disponiveis em plataformas de jogos educacionais. Identificou-se a

escassez de jogos que promovam efetivamente a colaboracao.

Com essa etapa da pesquisa, foi possivel identificar recomendacdes que apoiam o desen-
volvimento de diferentes tipos de jogos multiplayer. No entanto, hd uma notdvel escassez de
diretrizes especificas para o design de jogos educacionais multiplayer com foco na colaboragao.
Portanto, no proximo capitulo, serd realizado o processo de redesign de um jogo single player,
transformando-o em um jogo multiplayer colaborativo, além do refinamento do conjunto ini-
cial de diretrizes, com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento de jogos que promovam

experiéncias de aprendizagem efetivamente colaborativas.



Capitulo 4

APLICACAO DO CONJUNTO DE DIRETRIZES NO
DESIGN DE UM JOGO COLABORATIVO

Este capitulo apresenta o processo de design de um jogo colaborativo norteado pelo con-
junto de diretrizes consolidado a partir do mapeamento sistemadtico da literatura apresentado no
capitulo 3. Esse processo foi essencial para o refinamento do conjunto, bem como para uma

andlise da clareza e dificuldades de aplicacdo das diretrizes propostas no design de um jogo.

A figura 4.1 ilustra a Etapa 2 da pesquisa, denominada “Redesign” que inclui as seguintes
fases: (1) analise do jogo single player "Responda se Puder"; (i1) processo iterativo de design de
um jogo colaborativo a partir da versdo single player analisada; (iii) refinamento do conjunto
de diretrizes. Esse processo envolveu sessoes de brainstorming e discussdes com o grupo de

pesquisa, além de grupos focais com alunos e professores.
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Figura 4.1: Redesign do jogo e refinamento do conjunto de diretrizes

REDESIGN
Etapa 2

Conjunto Inicial de
Diretrizes

Jogo Responda se
Puder Single Player

— 1

Brainstorming Grupo Focal

com grupo com alunos e
de pesquisa professores

(K

Nova versdo do Jogo
Responda se Puder
Colaborativo
e do Conjunto de
Diretrizes

Fonte: Elaborada pela autora

4.1 Analise do jogo educacional ‘“Responda se Puder”

O processo de andlise teve como intuito avaliar a viabilidade de aplicag@o das diretrizes e a

efetividade destas na concepcao de um jogo educacional colaborativo. Essa anélise iniciou-se
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em maio de 2022, com uma andlise da versio single player do jogo “Responda se Puder”!. A
escolha desse jogo foi motivada pelo fato de ser um jogo educacional aberto, desenvolvido por
integrantes do nosso laboratério de pesquisa no escopo de um projeto anterior. Além disso, o
jogo ja é utilizado em escolas, possui uma mecanica estilo quiz de facil utilizacdo e pode ser
customizado pelos proprios professores para aplicacdo em diferentes contextos, com diferentes
conteddos. O jogo oferece trés niveis de dificuldade (facil, médio, dificil) e a cada fase o aluno
tem o objetivo de responder uma pergunta selecionando a resposta correta. O jogo fornece fe-
edback a cada resposta, favorecendo a aprendizagem do estudante. Por ser um recurso aberto, o
jogo esta disponivel na plataforma REMAR (Recursos Educacionais Multiplataforma e Abertos
na Rede http://remar.dc.ufscar.br/), o que permite que professores gerem versdes customizadas

com o seu proprio contetido.

4.2 Design inicial do jogo colaborativo: Aplicando o Con-
junto de Diretrizes

O processo de design e refinamento do conjunto de diretrizes foi conduzido de forma itera-
tiva. Inicialmente, o design foi desenvolvido com base nas diretrizes iniciais, seguido de uma

avaliacdo de sua viabilidade para implementacdo no jogo "Responda se Puder Colaborativo".

Uma avaliacdo inicial do jogo “Responda se Puder”, na versao single player, foi realizada
pela pesquisadora em conjunto com um estudante de Iniciagdo Cientifica. Foram identificados
obstaculos que precisariam ser solucionados para o design de uma versao multiplayer colabo-
rativa, em conformidade com o conjunto inicial de diretrizes consolidado na pesquisa. Entre
os principais obstaculos encontrados estavam: a criagdo de dindmicas que promovessem a co-
laboragdo entre os integrantes, a inclusdo do papel do lider e a definicdo de como realizar a
rotacdo desse lider, a avaliac@o das interagdes entre os integrantes, e como deixar o jogo fluido
e intuitivo. Além disso, identificou-se a necessidade de integrar o papel do professor como mo-
derador do jogo, assegurando que a nova versao promovesse a colaboragdo de maneira efetiva.
Este processo envolveu a andlise de todos os aspectos do jogo, desde a interface de usudrio até
a mecanica, com o intuito de assegurar que a nova versiao promovesse a colaboragcdo de maneira

efetiva.

Para buscar solu¢des aos problemas identificados, foram realizadas varias sessoes de brains-
torming envolvendo o grupo de pesquisa. A partir dos protétipos iniciais da versao colaborativa,

foram organizados grupos focais com professores e alunos para coletar sugestdes e validar as

IDisponivel: https://www.loa.ufscar.br/respondaacessivel.html
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solucdes propostas. As subsecOes seguintes detalham essas atividades.

4.2.1 Sessoes de Brainstorming

Brainstorming € uma técnica que, por meio da geracdo livre e espontanea de ideias em
grupo, busca encontrar solu¢des para problemas, inovar ou gerar insights criativos, gerando um
ambiente onde todas as sugestdes sdo bem-vindas (OSBORN, 1987). Durante o processo de
redesign, foram conduzidas sessdes de brainstorming com o propdsito de entender os proble-
mas, necessidades e possibilidades, além de avaliar e gerar solucdes de design. Participaram
das sessoes integrantes do grupo de pesquisa (4 mestrandos, 2 estudantes de iniciacdo cientifica
e 2 orientadores), todos com experi€ncia relevante e perspectivas diversas, 0 que enriqueceu o
processo. Cada sessdo teve uma duracdo maxima de duas horas, permitindo discussdes apro-

fundadas.

Na primeira sessdo, o conjunto de diretrizes derivado do estudo, assim como as modifica-
coes necessdrias no jogo, foram apresentados de forma estruturada e sequencial. Essa apre-
sentacdo foi essencial para garantir que todos os participantes compreendessem claramente as
diretrizes e do redesign do jogo antes de iniciar a discussdo. Posteriormente, os participan-
tes foram incentivados a oferecer sugestdes de aprimoramento com base em sua experiéncia e

conhecimento.

As sugestdes e os problemas levantados foram analisados para avaliar sua viabilidade e
o potencial impacto na promog¢ao da colaboracdo em um contexto de jogo educacional. Essa
andlise considerou fatores como a facilidade de implementagdo, o potencial de melhoria da
interacao entre os estudantes e a capacidade de promover um ambiente de aprendizagem efeti-

vamente colaborativo.

Ap6s andlises detalhadas, foram identificadas sugestdes que poderiam efetivamente melho-
rar a interagdo entre os estudantes e promover a colaboracdo. Outras sessdes de brainstorming
focaram no levantamento de solu¢des de design para atender a um subconjunto das diretri-
zes, permitindo uma abordagem especifica e estruturada para o desenvolvimento das solucdes
de design. Assim, as principais propostas de design foram aprimoradas durante as sessdes de

brainstorming e integradas ao refinamento continuo do conjunto de diretrizes.

Ao longo do processo de redesign do jogo, foram identificadas diretrizes que ndo estavam
claras para o grupo de pesquisa ou que pareciam redundantes ou inconsistentes. Foram reali-
zadas sessoes de discussao e brainstorming focadas nessas diretrizes para obter novas ideias e

refind-las a partir da experiéncia de redesign.
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4.2.2 Protétipo do jogo ''Responda se Puder Colaborativo''

Foi desenvolvido um protétipo de baixa fidelidade do jogo “Responda se Puder Cola-
borativo”, incorporando as principais decisdes de design definidas para atender as diretrizes
propostas. O objetivo deste protétipo foi concretizar e testar as solugdes de design projetadas
para promover colabora¢do. Os protétipos também foram essenciais para validagdo inicial das
diretrizes e respectivas solugdes de design junto ao publico-alvo, possibilitando uma apresenta-
cdo clara e prética em grupos focais com professores e alunos. Na Tabela 4.1, sdo apresentadas
as principais decisOes de design concretizadas no protétipo inicial para atender a algumas das

diretrizes propostas neste trabalho.

Tabela 4.1: Solucoes de design iniciais projetadas no primeiro protétipo do jogo Responda se Puder
Colaborativo

Possibilitar a defini¢ao de equipes: foi projetada uma versao do jogo para o professor, na
qual é possivel criar e configurar uma sessao de jogo. Nessa versdo, o professor pode gerar
chaves de acesso que deverdo ser divulgadas aos estudantes para que eles possam entrar em

uma equipe.

Definicao de regras colaborativas: foi criado um “Momento de colabora¢dao” no jogo,
durante o qual o grupo deve colaborar para encontrar a resposta correta. As regras do jogo
destacam que a colaboragio e a interacdo no chat resultam em recompensas (pontos extras),

tanto individuais (para os jogadores que colaboraram) quanto para a equipe.

Funcoes ou acoes distintas para diferentes tipos de jogadores: foi definido o papel de
lider no jogo, com a responsabilidade de estimular a discuss@o, buscar um consenso e con-
firmar a escolha da resposta de sua equipe, conforme decidido pela equipe. Para garantir um
revezamento desse papel, foi implementado um sorteio de lider em cada equipe a cada fase

do jogo.

Recursos para a comunicacio entre os jogadores: no "Momento em Grupo" os estudantes

devem discutir as respostas da equipe por meio de um chat, até chegarem a um consenso.

Fornecer recursos de moderaciao: o professor desempenha o papel de moderador, inter-
vindo caso algum aluno prejudique a colaboragdo da equipe. Qualquer estudante pode so-

licitar assisténcia acionando o botdo designado para chamar o moderador e comunicar suas

necessidades por meio do chat. O professor também pode monitorar as interagdes nos chats.
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Prover missoes ou desafios em equipe: no jogo, foram implementados dois momentos dis-
tintos para responder cada questdo: o “Momento Individual”, no qual os alunos respondem
individualmente, e o “Momento em Grupo”, onde discutem as respostas da equipe e tentam

chegar a um consenso por meio de um chat.

Recompensas para acoes colaborativas: o sistema de pontuagao acumula pontos com base
nas respostas corretas da equipe e concede bonus extras pelas interagdes dos alunos no chat
(Figura 4.2).

Recompensas para jogadores que se envolvam positivamente com outros jogadores: ao

final de cada fase, os jogadores tém a oportunidade de avaliar a colaboraciao de cada membro
da equipe, atribuindo de 0 a 3 estrelas de "Reconhecimento” para os atributos Comunicativo,

Engajado e Gentil.

Area para armazenar informacoées sobre jogadores, evolucoes e recompensas: ao final
do jogo, a pontuagdo total da equipe € apresentada, juntamente com as recompensas indivi-
duais, como reconhecimentos da equipe. As equipes aguardam a conclusdo do jogo pelas

demais para que o "Ranking Final" seja progressivamente definido, revelando a posicdo de

todas as equipes ao término do jogo.

O sistema de pontuagdo do jogo foi projetado para incentivar a colaboragdo entre os mem-
bros da equipe, a0 mesmo tempo em que promove uma competi¢do saudavel. A equipe ganha
10 pontos a cada resposta correta. Além disso, hd um bonus de até 3 pontos, baseado na intera-
¢do dos membros no chat. Esse bonus é proporcional ao numero de integrantes que interagem,
mesmo que a resposta esteja incorreta. Assim, mesmo que a equipe erre uma questao, mas os
membros colaboraram no chat, eles ainda recebem um bdnus pela colaboracdo. Como mos-
trado na Figura 4.2, uma equipe que acertar e interagir pode obter até 13 pontos (10 pontos
pelo acerto e 3 pelo bonus de interacdo), enquanto uma equipe que acertar sem interagir recebe
apenas 10 pontos. Se a equipe ndo acertar a questdo, mas interagir, ela ainda pode receber 3

pontos de bonus pela colaboracao.

Figura 4.2: Quadro de pontuacao do jogo

Interacao Pontuacao Acerto Bonus Interacao

1 10 1-3 13
2 v - 10 0 10
3 - v 0 1-3 3
4 - - 0 0 0

Fonte: Elaborada pela autora
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4.3 Grupos Focais

Grupo focal (GF) sdo grupos de discussdo que dialogam sobre um tema particular ao re-
ceberem perguntas sobre um tema para debater em uma vivéncia na qual favoreca trocas, des-
cobertas e participacdes de todos os integrantes do grupo (KITZINGER; BARBOUR, 1999;
DEBUS, 1997). Essa técnica facilita a formagdo de ideias novas e originais e possibilita a
oportunidade dos participantes expor seu ponto de vista, conceitos, conflitos e confrontos (KIT-
ZINGER; BARBOUR, 1999). Cabe enfatizar que o GF permite ao pesquisador examinar dife-
rentes andlises das pessoas em relacdo a um tema e, proporciona explorar os fatos articulados,
censurados, confrontados e alterados por meio da interacdo do grupo (DEBUS, 1997). O GF é
adequado para estagios exploratérios de uma pesquisa para ampliar a compreensao e a avaliacdo
a respeito de um projeto, programa ou servico (IERVOLINO; PELICIONI, 2001). A sele¢ao
de participantes para o GF deve considerar que eles precisam ter caracteristicas em comum,
como pertencer a mesma institui¢cdo ou ter o mesmo nivel de ensino, para facilitar o debate

(OLIVEIRA; VASCONCELLOS, 2021).

Como mencionado anteriormente, a partir da defini¢do das principais solucdes de design,
foi criado um protétipo do jogo colaborativo, com o objetivo de validar e refinar a solu¢do com
o publico-alvo. Assim, foram convidados para participar como voluntérios dos GFs professores
e estudantes da ETEC Prof.* Anna de Oliveira Ferraz, uma escola publica de ensino médio
integrado ao técnico na cidade de Araraquara. O GF foi autorizado pelo Comité de Etica em
Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar (CEP) e o comprovante se encontra no Apéndice A.
Todos os participantes, entre professores, alunos e pais de alunos voluntérios, leram e assinaram
o termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) ou Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido para Crianca e Adolescente (TALE) antes do inicio de sua participa¢ao na pesquisa
(Apéndice A).

O GF foi de natureza exploratéria, visando uma andlise qualitativa dos dados por meio
de discussdes especificas acerca das diretrizes propostas e das solucdes de design propostas
para atendé-las. O objetivo foi a troca de informacdes e ideias que pudessem contribuir para o

refinamento do conjunto de diretrizes e do jogo.

O protétipo foi apresentado pela pesquisadora em formato de apresentacdo de slides, abor-
dando a sequéncia funcional do jogo “Responda se Puder Colaborativo”. Essa sequéncia in-

cluiu:

1. Configuracdes iniciais do jogo feitas pelo professor
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2. Defini¢do das equipes

3. Entrada dos estudantes

4. Sorteio dos lideres de cada equipe

5. Gameplay do jogo em equipe (envolvendo colaboracao entre os estudantes)
6. Fase de finalizagdo, que inclui a classificag@o das equipes (ranking)

O GF foi realizado em uma sala de aula com recursos audiovisuais, na qual os participantes
foram conduzidos para discussdo dos aspectos mais controversos das diretrizes, como a escolha
das equipes, medidas punitivas para comportamentos inadequados, além de explorar questdes
relacionadas a colaborag¢do e a competi¢cdo. O objetivo foi criar um espaco aberto para dis-

cussoes construtivas, onde qualquer divida ou ponto de vista pudesse ser levantado durante a

sessdo. Os pontos estimulados no GF foram:
1. Formagdo de equipes: Professor/alunos escolhem equipes ou o jogo cria equipes aleato-
rias? Qual dessas praticas € mais adequada para estimular a colaboragdo?

2. Recursos do Moderador: Ter recursos para solucionar o problema de alunos que estdao

atrapalhando a colaboracdo da equipe? (Silenciar conversa, bloquear)

3. Pontuacdo final: Equipes que terminam com a mesma pontuacdo devem ter a mesma
classificacdo mesmo terminando depois uma da outra? ou Tempo poderia ser um fator de

desempate?

4. Pontuacdo individual: Moderador ter acesso a pontuacdo individual dos alunos e quantas

vezes ele interagiu no chat?

5. Classificacao de elogios: A classificacdo de elogios entre os alunos pode melhorar a

colaboragdo e o empenho entre os alunos?

6. Sistema de pontuacdo: O sistema de pontuacdo é adequado para estimular a colaboragao

entre os alunos?

4.3.1 Grupo focal com professores

O primeiro GF foi composto por um grupo de dez professores com faixa etaria que variou

entre 27 e 60 anos, com 40% deles relatando experiéncia prévia com jogos educacionais. O GF
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dos professores foi realizado em maio de 2023 e dividido em dois dias com cinco professores
em cada GF devido a indisponibilidade de hordrios dos professores. As sessdes duraram cerca

de uma hora cada.

Nos grupos focais com professores, as discussdes convergiram em varios pontos-chave.
Eles reconheceram que a escolha aleatéria de equipes pode acelerar o inicio do jogo, mas tam-
bém enfatizaram a importancia de permitir que os alunos escolham seus grupos para aumentar a
responsabilidade e reduzir conflitos, embora houvesse opinides divididas sobre o método ideal.
Posteriormente, houve consenso de que a autonomia dos alunos na formacao das equipes, com
ou sem auxilio do professor, poderia dar autonomia a equipe e melhorar a afinidade entre os

alunos.

Quanto a moderacdo, os professores sugeriram tanto o silenciamento temporario quanto
a possibilidade de “marcar” alunos que prejudicam a colaboracdo, impedindo-os de liderar a
equipe, mas sem recorrer ao bloqueio permanente da comunicagdo. Propuseram penalizacdes
em pontos para equipes com alunos que atrapalham a colaboracdo e a rotacdo de lideranca

baseada no desempenho dos estudantes.

A competitividade foi outro ponto enfatizado, com a necessidade de haver uma equipe
vencedora para manter o desafio entre as equipes. Eles também sugeriram que os desempates
fossem decididos com base no tempo de conclusdo das equipes e recomendaram a possibili-
dade de visualizar as pontuagdes individuais dos alunos, permitindo assim oferecer suporte aos

alunos com baixo desempenho.

Os professores destacaram o “Momento da Reflexdo” como um meio de promover um am-
biente harmonioso e motivador. O sistema de pontuacdo proposto foi aprovado por incentivar a
colaboragdo e o engajamento. Adicionalmente, sugeriram recursos para flexibilizar a reorgani-
zacdo dos grupos, facilitando ajustes na formacgao das equipes pelo professor sem a necessidade

de intervengdo direta nos computadores dos alunos.

4.3.2 Grupo focal com alunos

No GF com estudantes, participaram oito alunos do segundo ano do ensino médio integrado
ao técnico de Desenvolvimento de Sistemas, com faixa etaria entre 15 e 17 anos. Desses alu-
nos, 62% eram do sexo feminino e 38% do sexo masculino. Todos os participantes ja tinham
experiéncia em jogar algum jogo educacional. A sessdo foi realizada em junho de 2023 e teve

a duracao de uma hora. As discussdes sdo apresentadas a seguir.

Todos os alunos concordaram que a escolha das equipes deve ser feita pelos préprios es-



4.3 Grupos Focais 57

tudantes ou com o auxilio do professor, para evitar culpar o jogo caso algum membro ndo
colabore. Eles sugeriram o uso de um temporizador que reinicia a cada vez que um aluno entra
na sessdo, garantindo tempo suficiente para a leitura das instru¢des. Quando todos os alunos
tiverem lido e estiverem prontos, o temporizador informara ao professor, permitindo que ele

inicie a partida de forma sincronizada.

Os alunos também concordaram que o moderador deve ter a capacidade de silenciar tem-
porariamente qualquer estudante que atrapalhe a colaboracao da equipe. Eles rejeitaram a ideia
de todos receberem a mesma pontuagdo, pois isso desmotivaria a equipe, € concordaram que o

tempo poderia ser usado como critério de desempate.

Sugeriram que, em caso de problemas técnicos, como falta de energia ou conexao, o ranking
atual seja salvo para manter a classificacao das equipes até aquele ponto. Todos concordaram
que o professor deve ter acesso as pontuacdes individuais, recomendando a possibilidade de
fazer download desses dados para acompanhamento posterior. Além disso, apoiaram a ideia
de uma classificacao baseada em elogios, expressando desejo de receber o maximo de elogios

possivel.

4.3.3 Analise dos grupos focais

Os feedbacks dos participantes enriqueceram o conjunto de diretrizes proposto, trazendo

insights valiosos do publico-alvo.

Os grupos focais com professores e alunos identificaram diversos pontos a serem integrados
ao conjunto de diretrizes. Os alunos ressaltaram a importancia de uma pontuacao classificatdria,
com o tempo servindo como critério de desempate, para manter a competitividade e motivar a
colaboracio eficaz entre as equipes. Ambos os grupos concordaram que, em caso de problemas
técnicos, como falhas de energia ou conexdo, o ranking atual deve ser salvo para garantir a

justica na classificacdo final das equipes.

Os alunos sugeriram que os professores tenham acesso a relatérios de pontuagdo, com a
opc¢ao de baixar esses dados para facilitar o acompanhamento pés-partida, permitindo um me-
lhor monitoramento do desempenho individual e um apoio mais direcionado aos alunos com
dificuldades.

Os professores, por sua vez, enfatizaram a necessidade de uma ferramenta de moderacao
que permita "marcar” alunos que prejudicam a colaboragdo, impedindo-os de assumir papéis
de lideranca, mas sem silenciar permanentemente sua comunicac¢io. Essa medida € vista como

uma forma de promover a responsabilidade individual e melhorar a dindmica de equipe, in-
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centivando comportamentos colaborativos. Esses elementos ajudaram a refinar e fortalecer o

conjunto de diretrizes, promovendo um ambiente de colaborag¢do mais efetivo.

4.4 Conjunto de diretrizes refinado

A partir das atividades realizadas, como brainstormings, grupos focais, design do jogo e
refinamento continuo das diretrizes, o conjunto de diretrizes foi aperfeicoado. Na Tabela 4.2
¢ apresentado o conjunto de diretrizes resultantes desse processo. O conjunto de diretrizes foi

organizado em trés categorias distintas:
(a) Preparacao para o jogo: engloba as configuragdes iniciais pré-jogo, o estabeleci-
mento do ambiente para a formacgdo das equipes e o sorteio de lideres;

(b) Mecanicas de colaboracgio: define regras, desafios, recompensas e mecanismos

que promovem a colaboracdo;

(c) Suporte: fornece recursos para comunica¢do, mecanismos de moderacao e o acom-

panhamento de informagdes.

Cada diretriz é detalhada em um ou mais critérios de sucesso, que oferecem apoio e deta-

lhamento para o atendimento da diretriz em questao.

Tabela 4.2: Conjunto diretrizes para o design de jogos educacionais multiplayer com foco na cola-
boracao

Categoria: Preparacio para o jogo

Diretriz Critérios de Sucesso Referéncias
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1 — Oferecer recursos

para formagdo de equipes

1.1 Oferecer ao professor recursos
para criar as equipes e definir os es-

tudantes por equipe.

1.2 Permitir que os estudantes possam
entrar em uma equipe, por sua escolha

livre ou por orientag¢do do professor.

(JAGANNATH;  SA-
LEN; SLOVAK, 2020),
(NETO et al., 2020),
(ZHANG et al., 2017),
(SWEETSER;  JOHN-
SON; KYBURZ, 2020),
(MAHJOUBL;,  BAO,
2021), (GARCIA-RUIZ,
2017), (BUCHINGER;
HOUNSELL,  2018),
(SCHNAUBERT;  BO-
DEMER, 2022)

2 — Possibilitar a defi-
nicdo de papéis distin-
tos para que os estudantes
possam aplicar suas habi-
lidades e contribuir com a

equipe

2.1 Permitir a atribuic@o de papéis aos
estudantes, incentivando a colabora-
¢do e o uso de suas habilidades para
contribuir com os objetivos comuns da

equipe.

2.2 Permitir a definicdo de um lider
para cada equipe. O jogo sorteia um
estudante para ser o lider, que serd
responsavel por negociacdes, unir a
equipe e decidir estratégias, aprimo-
rando suas habilidades de comunica-

¢ao e liderancga.

2.3 Permitir a troca de lider a
cada fase, oferecendo a oportunidade
de diferentes estudantes liderarem a
equipe. O jogo deve sortear o estu-

dante que serd lider de cada fase.

(JAGANNATH; SALEN;
SLOVAK, 2020), (LI
et al., 2018), (MAU-
REIRA et al., 2020),
(VELLA et al., 2020),
(GARCIA-RUIZ, 2017),
(BUCHINGER; HOUN-
SELL, 2018), (ZEA et
al., 2009), (SCHNAU-
BERT; BODEMER,
2022), (FISCHER et al.,
2013), (SCHNAUBERT;
VOGEL, 2022)

Categoria: Mecanicas de colaborac¢ao




4.4 Conjunto de diretrizes refinado

60

3 — Definir regras que

promovam a colaboragdo

3.1 Definir regras claras e objetivas
que motivem os estudantes a trabalha-
rem juntos e colaborar para alcancar
objetivos comuns para a equipe, como
recompensar estudantes que colabo-

ram.

3.2 Definir regras claras para compor-

tamento e comunicacdo entre 0s es-

(JAGANNATH; SALEN;
SLOVAK, 2020), (NETO
et al., 2020), (ZHANG et
al., 2017), (SWEETSER;
JOHNSON; KYBURZ,
2020), (MAHJOUBL;
BAO, 2021), (GARCIA-
RUIZ, 2017), (FISCHER

ticdo promovendo a colaboragdo).

et al, 2013), (SCH-
tudantes, com possibilidade de punir | AUBERT: VOGEL,
comportamentos que prejudiquem a 2022)
integracdo da equipe.
4 — Promover desafios | 4.1 Promover desafios que todos os | (JAGANNATH; SA-
que incentive a colabora- | estudantes da equipe devem solucio- | LEN; SLOVAK, 2020),
¢do em equipe nar colaborativamente para atingir ob- | (SWEETSER;  JOHN-
jetivos, incentivando e premiando os | SON; KYBURZ, 2020),
esfor¢cos conjuntos. (SWEETSER et al.,
2017), (BUCHINGER;
4.2 Estimular a colaboracdo dentro HOUNSELL, 2018),
das equipes por meio de competi¢do (VILLALTA et al.,
entre as equipes. Criar desafios onde 2011), (ZEA et al.,
os integrantes de uma equipe sao mo- 2009), (SCHNAUBERT:
tivados a colaborar para superar o de- VOGEL, 2022), (BO-
sempenho das outras equipes (compe- DEMER: JANSSEN:

SCHNAUBERT, 2018)

5 — Providenciar recom-
pensas para a equipe por

colaboracao

5.1 Oferecer recompensas a equipe
pelo cumprimento das tarefas com a

participacao de todos os membros.

5.2 Oferecer recompensas que incen-
tivem a comunicacdo eficaz entre os

membros da equipe.

(ZHANG et al., 2017),
(SWEETSER;  JOHN-
SON; KYBURZ, 2020),
(MAHJOUBI;  BAO,
2021), (BUCHINGER;
HOUNSELL, 2018)
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6 - Oferecer mecanismos
para promover a reflexao
durante o processo de co-

laboragdo entre os estu-

6.1 Permitir que os estudantes reflitam
e oferecam feedback aos membros de
sua equipe pela colaboracdo, compar-

tilhamento de conhecimento, engaja-

(VELLA et al., 2020),
(BUCHINGER; HOUN-
SELL, 2018), (SCH-
NAUBERT; BODEMER,

cacdo entre os estudantes

cacdo para incentivar os estudantes a
se comunicarem com os membros de
sua equipe, estabelecendo colabora-

cao e discussao (chat, dudio ou video).

7.2 Oferecer ferramentas de comuni-
cacdo para que os estudantes possam
se comunicar com o moderador, per-
mitindo solicitar ajuda ou denunciar

comportamentos inadequados.

dantes mento e gentileza. Essa estratégia visa | 2022), (GARRISON;
cultivar atitudes positivas e colaborati- | CLEVELAND-INNES;
vas. FUNG, 2010)
Categoria: Suporte
7 — Incentivar a comuni- | 7.1 Oferecer ferramentas de comuni- | (JAGANNATH; SA-

LEN; SLOVAK, 2020),
(ZHANG et al.,, 2017),
(SWEETSER;  JOHN-
SON; KYBURZ, 2020),
(SWEETSER et
2017), (BALLABIO;
LOIACONO, 2019),
(VELLA et al., 2020),
(GARCIA-RUIZ, 2017),
(VILLALTA et
2011), (ZEA et
2009), (SCHNAUBERT;
BODEMER, 2022)

al.,

al.,

al.,
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8 — Prover recursos de

moderacao

8.1 Definir o papel de um moderador
para monitorar os meios de comuni-
cacdo e evitar comportamentos inade-

quados.

8.2 Forneca ferramentas de controle
para o moderador, incluindo a capa-
cidade de se comunicar no chat das
equipes e prover recursos para punir

comportamentos inadequados.

8.3 Prover mecanismos para o mo-
derador visualizar o andamento das
equipes, auxilid-las e analisar o de-
sempenho durante a partida, incluindo

a visualizacdo de fases e pontuagdes.

(MAUREIRA et al.,
2020), (VELLA et al.,
2020), (VILLALTA et al.,
2011), (ECHEVERRIA
et al, 2011), (PARAS-
KEVA; MYSIRLAKI;
PAPAGIANNI, 2010)
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9 — Permitir acompanha-
mento e andlise de infor-
macdes sobre equipes e

estudantes

9.1 Permitir que informacdes sobre fa-
ses, pontuacao e recompensas colabo-
rativas possam ser visualizadas por to-

dos os membros da equipe.

9.2 Permitir que o moderador visua-
lize e analise as pontuacdes e recom-
pensas colaborativas das equipes e in-
dividuais apds o término da partida,
recurso importante para a avaliacao

dos estudantes e controle do professor.

9.3 Prover uma tabela de ranking com
pontuagdo para motivar a progressao

das equipes.

9.4. Garantir que as informagdes in-
dividuais de um estudante possam ser
visualizadas apenas pelo proprio estu-

dante, preservando a privacidade.

(GARCIA-RUIZ, 2017),
(SOLTANIAN et al,
2019), (MARIA et al.,
2019).

4.5 Atendimento das diretrizes propostas no Jogo Responda
se Puder Colaborativo

A partir do design inicial apresentado no protétipo da Tabela 4.1, foram realizados grupos

focais com o publico-alvo, que forneceram sugestdes valiosas para melhorias. As discussdes

no grupo de pesquisa e as sessdes de brainstorming identificaram problemas e geraram no-

vas ideias, posteriormente incorporadas ao design. Paralelamente, houve o refinamento das

diretrizes e o processo de implementacdo do jogo. Esses processos foram fundamentais para

identificar abordagens iniciais invidveis, que ndo promoveriam uma colaboracdo efetiva. Por

meio de testes, redesign e implementagdes continuas, foi possivel aprimorar a efetividade da

colaboragdo nas diretrizes, os quais sao apresentados a seguir, aplicados como solucdes de de-

sign no jogo "Responda se Puder Colaborativo".
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Diretriz 1: Oferecer recursos para formacao de equipes.

1.1 Oferecer ao professor recursos para criar as equipes e definir os estudantes por
equipe. Solu¢do de design: Foi criada uma versio do jogo voltada para professores, que permite
a criacdo de uma instancia de jogo, com a defini¢do do ndmero de equipes, do nimero maximo
de alunos por equipe, nimero de questdes e tempo méaximo de resposta. Apds a criagdo da
instancia de jogo, € gerado um co6digo de acesso para cada equipe, que o professor compartilha

com os alunos para que eles possam formar suas equipes.

1.2 Permitir que os estudantes possam entrar em uma equipe, por sua escolha livre
ou por orientacao do professor. Solucio de design: Na versdao do jogo para estudantes, ele é
orientado a inserir seu nome e o cédigo fornecido pelo professor para entrar na equipe corres-

pondente.

Diretriz 2: Possibilitar a definicao de papéis distintos para que os estudantes possam

aplicar suas habilidades e contribuir com a equipe.

2.1 Permitir a atribuicao de papéis aos estudantes, incentivando a colaboracao e o uso
de suas habilidades para contribuir com os objetivos comuns da equipe. Solucdo de design:
Cada estudante faz parte de uma equipe e contribui respondendo perguntas individualmente.
Durante o “Momento em Grupo”, os membros da equipe discutem as melhores respostas para

as perguntas, compartilhando opinides e conhecimentos (figura 4.3).

2.2 Permitir a definicio de um lider para cada equipe. O jogo sorteia um estudante
para ser o lider, que sera responsavel por negociacoes, unir a equipe e decidir estratégias,
aprimorando suas habilidades de comunicacao e lideranca. Solucao de design: Quando o
professor inicia o jogo, um lider € sorteado para cada equipe, e todos os estudantes sdo infor-
mados de sua identidade. Durante o “Momento em Grupo”, o lider tem a responsabilidade de
confirmar a resposta da equipe, e deve incentivar a comunicacao da equipe pelo chat para juntos

tomarem a melhor decisao, de forma colaborativa.

2.3 Permitir a troca de lider a cada fase, oferecendo a oportunidade de diferentes
estudantes liderarem a equipe. O jogo deve sortear o estudante que sera lider de cada
fase. Solucdo de design: A cada fase (facil, média e dificil), o jogo sorteia um novo estudante

para ser o lider da equipe.
Diretriz 3: Definir regras que promovam a colaboracao

3.1 Definir regras claras e objetivas que motivem os estudantes a trabalharem juntos
e colaborar para alcancar objetivos comuns para a equipe, como recompensar estudantes

que colaboram. Solucdo de design: As regras do jogo estdo disponiveis no inicio e durante o
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jogo. Apdés entrar no jogo, os estudantes aguardam a entrada de todos os participantes, podendo
ler as regras que explicam que a colaboracdo e a intera¢do no chat podem resultar em recom-

pensas individuais e para a equipe. As regras estdo sempre disponiveis através de um botao no
jogo.

3.2 Definir regras claras para comportamento e comunicacio entre os estudantes, com
possibilidade de punir comportamentos que prejudiquem a integracao da equipe. Solugao
de design: Se um aluno exibir comportamentos que prejudiquem a colaboragdo e a integra-
cdo da equipe, os estudantes podem notificar o professor através de um botdo “Professor” e
se comunicar com ele pelo chat. O professor recebe notificagdes das equipes e pode visuali-
zar as interagdes entre os membros no chat. O professor pode intervir no chat para orientar
e conciliar. Se considerar necessario, o professor pode “marcar” o aluno responsavel por tais
comportamentos, impedindo-o de ser lider nas préximas fases (Obs.: a implementacdo da fun-

cionalidade “Marcar Aluno” nao foi possivel devido a restri¢des de tempo).
Diretriz 4: Promover desafios que incentive a colaboraciao em equipe

4.1 Promover desafios que todos os estudantes da equipe devem solucionar colaborati-
vamente para atingir objetivos, incentivando e premiando esforcos conjuntos. Solucio de
design: O jogo possui duas etapas distintas para responder cada questdo: o Momento individual
e o0 Momento em grupo. No “Momento Individual”, cada aluno responde individualmente a
questdo. No “Momento em Grupo”, apés todos responderem, a equipe € redirecionada para
uma tela que exibe quais alternativas foram escolhidas por cada membro da equipe. O chat é
habilitado para que os alunos interajam e discutam qual alternativa melhor atende a pergunta.
Eles podem solicitar ao lider ajudas (“Pular”, pula uma questdo na partida, ou “50 50 que eli-
mina metade das alternativas de uma questdo). Apds chegarem a um consenso, o lider terd a

responsabilidade de confirmar a alternativa escolhida pela equipe.

4.2 Estimular a colaboracio dentro das equipes por meio da competicao entre as equi-
pes. Criar desafios onde os integrantes de uma equipe sao motivados a colaborar para
superar o desempenho das outras equipes (competicao promovendo colaboracio). Solu-
cao de design: Cada equipe acumula pontos com base nos acertos € na interacao da equipe ao
longo do jogo. Apds responderem todas as questdes, as equipes sdo classificadas de acordo com

suas pontuagdes, determinando suas posi¢cdes no jogo
Diretriz 5: Providenciar recompensas para a equipe por colaboraciao

5.1 Oferecer recompensas a equipe pelo cuamprimento das tarefas com a participacao

de todos os membros. Solu¢do de design: Para incentivar a colaboragdo, mensagens sao envia-
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das durante os "Momentos em Grupo". Nesse momento, todos recebem as respostas individuais
dos membros da equipe para discutir e chegar a melhor resposta. A equipe ganha pontos pelos

acertos e um bonus extra se houver interacdes e colaboragdo no chat.

5.2 Oferecer recompensas que incentivem a comunicacao eficaz entre os membros da
equipe. Solucdo de design: Para promover a colaboracdo, mensagens sio enviadas durante os
"Momentos em Grupo" informando que a interagdo no chat proporciona bonus para a equipe.
Cada vez que um integrante participa da conversa no chat, pontos adicionais sdo concedidos
proporcionalmente ao nimero de estudantes na equipe, incentivando uma maior colaboragdo e

participacao.

Diretriz 6: Oferecer mecanismos para promover a reflexdo durante o processo de

colaboracao entre os estudantes.

6.1 Permitir que os estudantes reflitam e oferecam feedback aos membros de sua
equipe pela colaboracao, compartilhamento de conhecimento, engajamento e gentileza.
Essa estratégia visa cultivar atitudes positivas e colaborativas. Solucdo de design: Apés a
conclusdo de cada fase, os estudantes sdo redirecionados para a tela de “Momento da Reflexdo”
(Figura 4.4), onde podem atribuir de 0 a 3 estrelas para elogios como “Comunicativo”, “Enga-
jado” e “Gentil” a cada integrante da equipe. Os elogios recebidos sdo visualizados ao final do

jogo, junto com o ranking final (Figura 4.5).
Diretriz 7: Incentivar a comunicacao entre os estudantes

7.1 Oferecer ferramentas de comunicacao para incentivar os estudantes a se comuni-
carem com os membros de sua equipe, estabelecendo colaboracao e discussao (chat, audio
ou video). Solugdo de design: O jogo possui um chat que € habilitado durante o “Momento
em Grupo”, permitindo que os estudantes interajam, discutam e colaborem para decidir qual

alternativa melhor representa a escolha da equipe.

7.2 Oferecer ferramentas de comunicacio para que os estudantes possam se comuni-
car com o moderador, permitindo solicitar ajuda ou denunciar comportamentos inade-
quados. Solucdo de design: O jogo possui um botdo denominado “Professor” que permite aos
alunos notificarem o professor sobre a necessidade de auxilio ou dentncias de comportamentos
inadequados. O professor € notificado quando um estudante usa o botdo e pode se comunicar

com os alunos pelo chat.
Diretriz 8: Prover recursos de moderacao.

8.1 Definir o papel de um moderador para monitorar os meios de comunicacao e evitar

comportamentos inadequados. Solucdo de design: A versido do professor permite visualizar
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o chat de cada equipe, receber notificacdes e mensagens de alunos que necessitam de ajuda
ou desejam denunciar comportamentos inadequados de um membro da equipe. Isso facilita a

supervisdo e o suporte do professor durante o jogo.

8.2 Forneca ferramentas de controle para o moderador, incluindo a capacidade de se
comunicar no chat das equipes e prover recursos para punir comportamentos inadequa-
dos. Solucdo de design: O professor pode se comunicar no chat de cada equipe para orientar
estudantes com comportamentos inadequados. Além disso, ele pode “Marcar” esses alunos,
impedindo-os de serem lideres nas proximas fases do jogo. No entanto, a funcionalidade ‘“Mar-

car aluno” ndo foi implementada devido a falta de tempo.

8.3 Prover mecanismos para o moderador visualizar o andamento das equipes, auxilia-
las e analisar o desempenho durante a partida, incluindo a visualizacao de fases e pontu-
acoes. Solucio de design: O professor pode “Visualizar” as interacdes no chat, e acompanhar
em qual fase cada equipe se encontra, além de sua pontuacao atual. Essa funcionalidade auxilia

o professor a monitorar o progresso e o comportamento das equipes durante o jogo.

Diretriz 9: Permitir acompanhamento e analise de informacoes sobre equipes e estu-

dantes

9.1 Permitir que informacoes sobre fases, pontuacao e recompensas colaborativas pos-
sam ser visualizadas por todos os membros da equipe. Solucdo de design: Ao finalizar o
jogo, a pontuacao e as recompensas sao exibidas para todos os membros da equipe, incluindo
recompensas individuais, como elogios dados pelos membros da equipe (Figura 4.5). Isso per-

mite que todos os alunos vejam seu desempenho e reconhecimento por parte de seus colegas.

9.2 Permitir que o moderador visualize e analise as pontuacoes e recompensas cola-
borativas das equipes e individuais apds o término da partida, recurso importante para a
avaliacao dos estudantes e controle do professor. Solucdo de design: A versiao do professor
possui um recurso de visualizar a pontuagdo da equipe durante a partida. Ao término, um botao
de “Download” € habilitado para que o professor possa baixar um relatorio com as pontuagdes
das equipes, pontuagdes individuais, quantidade de interacdes no chat e elogios concedidos.
Essa funcionalidade proporciona ao professor uma visdo completa do desempenho dos alunos

e da colaboracdo durante a partida.

9.3 Prover uma tabela de ranking com pontuacao para motivar a progressao das equi-
pes. Solucdo de design: Ao final do jogo, cada equipe é direcionada para uma tela de “Ran-
king”, que exibe a pontuacdo da equipe. As equipes aguardam o término das demais para que o

“Ranking Final” seja progressivamente definido, revelando a posic¢ao de todas equipes ao final
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do jogo (Figura 4.5).

9.4. Garantir que as informacoes individuais possam ser visualizadas apenas pelo
estudante correspondente, preservando a privacidade. Por exemplo, recompensas indi-
viduais como feedbacks positivos dados pelos membros da equipe. Solucdo de design: Os
elogios concedidos pelos membros da equipe sdo visiveis exclusivamente para o estudante que
os recebeu. Esse recurso de privacidade garante que as recompensas individuais permanecam

privadas.

4.6 Implementacao do jogo ‘“Responda se Puder Colabora-
tivo”

Durante o processo iterativo de redesign, a implementacdo do jogo “Responda se Puder
Colaborativo” foi construida em paralelo com as consolida¢des do conjunto de diretrizes. A
implementa¢do do jogo foi realizada no escopo de dois projetos de iniciagdo cientifica: (i) um
projeto PIBITI (Edital 001/2022 - CoPICT/ProPq/UFSCar) que teve como objetivo o desen-
volvimento de um servidor multiplayer e da infraestrutura de comunicacéo entre o servidor” e
clientes? (instincia de cada jogador), orientado pelo professor Dr. Delano Beder; (ii) um pro-
jeto PIBIC (Edital 001/2022 - CoPICT/ProPq/UFSCar) que teve como objetivo o design e a
implementa¢do de um jogo colaborativo com base no conjunto de diretrizes proposto, orientado
pela professora Dra. Joice Otsuka. A seguir sdo apresentados os principais resultados desses

dois projetos.

4.6.1 Definicao e implementacao do servidor multiplayer e infraestrutura
de comunicacao

O desenvolvimento da infraestrutura de comunicagdo e rede foi essencial para garantir a
conectividade e interacdo entre os estudantes. Os processos de implementagdo sdo descritos a

seguir:
* Implementagdo de um servidor central para gerenciar as conexdes e sincronizar os dados
do jogo em tempo real.

 Utilizac@o de protocolos de comunicagdo para minimizar a laténcia e garantir uma expe-

riéncia de jogo responsiva.

Disponivel: https:/github.com/LOA-SEAD/mplayer_api
3Disponivel: https://github.com/LOA-SEAD/responda_se_puder_colaborativo
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* Criagdo de clientes que se conectam ao servidor, permitindo que os estudantes enviem e

recebam informacoes.

* Desenvolvimento de mecanismos para armazenamento e recuperacdo de dados do jogo,

garantindo a integridade e a consisténcia das informacdes

4.6.2 Processo de design e implementacao do jogo colaborativo

A etapa de design foi conduzida junto com esta pesquisadora e apresentada na secao 4.2.
Paralelamente, o processo de programacdo concentrou-se na implementacio das decisdes de

design projetadas, envolvendo:

Desenvolvimento da légica e regras do jogo conforme as solugdes propostas durante o

design.

* Implementagdo de mecénicas do jogo para a promocdo da colaboragdo entre os estudan-

tes.
* Criagdo de interfaces de usudrio funcionais, facilitando a interagdo dos jogadores.

* Integracdo das interfaces com a infraestrutura de comunica¢do com o servidor para ga-

rantir uma experiéncia coesa e fluida.
* Realizagdo de testes para identificar e corrigir falhas.

* Ajustes na programacgao e na infraestrutura de comunicagao com base no feedback rece-

bido durante os testes, assegurando a estabilidade do jogo.

A colaboragao entre a pesquisadora, os alunos de Iniciacao Cientifica e seus orientadores foi
crucial para o sucesso da pesquisa. A infraestrutura de comunicacdo e a programagdo do jogo
foram desenvolvidas de forma coordenada, resultando em um jogo funcional e alinhado com o
conjunto de diretrizes consolidado. O processo iterativo de redesign permitiu ajustes continuos,

assegurando que o jogo atendesse aos critérios de colaboracao e interatividade desejados.
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Figura 4.3: Tela do jogo ‘“Responda se Puder Colaborativo” - Momento em Grupo (Exemplo de
tela de teste com nomes ficticios)

Questédo 2 de 7 Nivel Facil
W Lider da fase: André Pontuagé&o:10

Qual comando € usado para criar uma nova tabela em MySQL?

B CREATE TABLE

B MAKE TABLE

4
B NEWwW TABLE )
0
B 'NSERT TABLE 0

Luiza:Sim, 2 dica caixou muite obviz 1ambém

Luiza Terho sertszadsaaa

RalaelSu lambm ] André
3 4 e Jean

Hicolasvames confiar entae s

Ratfael:i=stou com veces Maria

Equipe 1

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 4.4: Tela do jogo “Responda se Puder Colaborativo”” - Momento da Reflexdao (Exemplo de
tela de teste com nomes ficticios)

Momento da Reflexao

Analise as préticas dos colegas e
atribua de 1 a 3 estrelas

Comunicativo Engajado Gentil
Rafael

Luiza

Nicolas

Y

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 4.5: Tela do jogo ‘“Responda se Puder Colaborativo” - Ranking Final (Exemplo de tela de
teste com nomes ficticios)

Fim de jogo

Lucas,
essa € a avaliagdo da sua colaboragéo no jogo:

1) Equipe 2 Pontuacéao: 26 Comunicativo
2) Equipe 1 Pontuagéo: 23
3) Equipe 3 Pontuagio: 13 Engajado Gentil

4) Equipe 4 Pontuacao: 13

Fonte: Elaborada pela autora

4.7 Discussao e consideracoes finais

O processo iterativo de design e implementagdo do jogo “Responda se Puder Colaborativo”
foi realizado nesta etapa e envolveu diversas abordagens como brainstorming, grupos focais,
desenvolvimento e refinamento continuo das diretrizes. Cada uma dessas etapas desempenhou

um papel fundamental na pesquisa, garantindo a promocao da colaboracao entre os estudantes.

O processo de design foi essencial para garantir que as diretrizes propostas pudessem ser
aplicadas de maneira eficaz em um jogo colaborativo. A andlise do jogo single player proporci-
onou uma base s6lida, permitindo que o design fosse direcionado para atender as necessidades

especificas de um jogo colaborativo, garantindo a aplicacio adequada das diretrizes.

As sessoes de brainstorming reuniram uma diversidade de perspectivas, incluindo mestran-
dos, estudantes de iniciacdo cientifica e orientadores, 0 que enriqueceu 0 processo criativo e
garantiu que as solucdes propostas fossem vidveis. Essas sessdes permitiram a identificacio de
problemas e a geracdo de ideias para solugdes que puderam ser testadas e refinadas ao longo
do processo iterativo de design e implementacdo. A abordagem livre dessas sessdes permitiu a

exploracdo de vérias direcdes de design, com impacto potencial na colaboragao.

Os grupos focais com alunos e professores, proporcionaram insights valiosos do ptblico-

alvo, fornecendo feedback prético e relevante sobre as funcionalidades do jogo e suas mecanicas
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de colaboracdo. As sugestdes dos professores enfatizaram aspectos importantes das diretrizes
propostas no contexto real de uma sala de aula, enquanto as opinides dos alunos contribuiram
para refinar as solugdes de design propostas no jogo com o intuito de promover experiéncias
ludicas de aprendizagem colaborativas melhores. Algumas dessas sugestdes foram incorpo-
radas ao design e no conjunto de diretrizes, visando promover um ambiente de aprendizado

colaborativo e positivo no jogo.

A implementacdo do jogo colaborativo foi realizada em um processo paralelo ao refina-
mento das diretrizes, garantindo que o desenvolvimento do jogo permanecesse alinhado com os
objetivos colaborativos definidos. O trabalho conjunto entre os alunos de iniciacdo cientifica e
seus orientadores foi crucial para a criacdo de um servidor multiplayer eficiente e a integracao
das mecanicas de jogo colaborativo. Esse processo iterativo foi sustentado por testes continuos
que permitiu identificar e corrigir abordagens que ndo promoviam a colabora¢do de maneira
eficaz. As sessoes de discussdo realizadas durante a implementacao foram essenciais para ajus-
tar as funcionalidades do jogo, como o sistema de pontuagdo, a moderagdo e as ferramentas de
comunicacdo. Entretanto, parte do critério de sucesso 8.2, que permite punir comportamentos
que prejudiquem a integracdo da equipe, ndo foi implementada devido a falta de tempo para

concluir o projeto.

O conjunto de diretrizes refinado, organizado em categorias como Preparagdo para o Jogo,
Mecanicas de Colaboragao e Suporte, refletem a maturidade alcancada no processo de design
e desenvolvimento do jogo “Responda se Puder Colaborativo”. Esse resultado destacou a im-
portancia de uma abordagem iterativa e colaborativa em cada etapa do projeto. Como resultado
dessas contribuicdes, o jogo foi devidamente preparado para a etapa seguinte, que envolveu a
validagdo da eficicia do processo de colaboragdo junto ao publico-alvo, realizada por meio de

um estudo de caso.



Capitulo 5

ESTUDO DE CASO

Este capitulo apresenta um estudo de caso, uma andlise detalhada de situagdes especificas
em um contexto real, que se mostra uma ferramenta ttil para a coleta de requisitos e avaliacio de
interfaces (LAZAR, 2010). Frequentemente utilizado em pesquisas de abordagem qualitativa
em diversas dreas do conhecimento, o estudo de caso € uma op¢ao metodoldgica versatil na
Informética na Educacdo, especialmente em processos de ensino e aprendizagem (CASTRO;
FREIRE; MAIA, 2021). Com o objetivo de validar o processo de colaboracdo nas diretrizes
consolidadas, foi realizado um estudo de caso predominantemente qualitativo, multiplo e com
perspectiva exploratoria, envolvendo alunos do Ensino Médio e Ensino Fundamental II para a

realizacdo de uma sessdo do jogo utilizando o "Responda se Puder Colaborativo".

A figura 5.1 apresenta a Etapa 3, que consistiu em dois estudos de caso, um em cada nivel
de ensino. Ambos seguiram 0s mesmos protocolos: primeiramente, houve um processo de
preparacdo da sess@o no qual o professor foi orientado a customizar a instancia do jogo que seria
utilizada com os estudantes. No dia agendado, foi realizada uma sessdo de jogo envolvendo
equipes de alunos e professor. Apds a sessdo, os participantes responderam ao questiondrio
EGameFlow (FU; SU; YU, 2009) e participaram de um grupo focal. Os dados coletados foram
analisados, e os resultados dos dois estudos de caso foram comparados e compilados em um
relatorio. Essa andlise viabilizou uma validagao inicial da efetividade do conjunto de diretrizes

proposto para o design de jogos educacionais multiplayer que promovam a colaboragao.
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Figura 5.1: Estudo de caso, analise e comparacao
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Fonte: Elaborada pela autora

O capitulo est4 organizado nas seguintes secdes: Na se¢do 5.1 E apresentado o protocolo do
estudo de caso; a secdo 5.2 aborda a preparagdo para o estudo de caso; na se¢do 5.3 discute-se o
estudo piloto; a se¢do 5.4 apresenta o estudo de caso 1, realizado no Ensino Médio; a se¢do 5.5
apresenta o estudo de caso 2, realizado no Ensino Fundamental II; a secdo 5.6 detalha a anélise

dos resultados obtidos; a secdo 5.7 discorrem as respostas as questoes de pesquisa do estudo de
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caso; e por fim, a sessdo 5.8 apresenta as consideragdes finais.

5.1 Protocolo do estudo de caso

O protocolo para a condugdo do estudo de caso nesta pesquisa seguiu um conjunto de

procedimentos estruturados, conforme detalhado a seguir:
Formulacao do problema

Para guiar a investigacdo deste estudo, foram formuladas as seguintes questdes de pesquisa:

* O jogo “Responda se Puder Colaborativo”, desenvolvido com base no conjunto de dire-

trizes proposto, promove uma experiéncia de colaboracdo efetiva entre os estudantes?

* Quais sdo as percepgdes dos estudantes e professores sobre a experiéncia colaborativa ao

usar o jogo?

» Existem diferencas na efetividade da colaboragdo entre os estudantes do Ensino Funda-

mental II e Ensino Médio?

Determinacao das Unidades de analise

As unidades de anélise incluem as sessoes do jogo “Responda se Puder Colaborativo™, cujo
objetivo é compreender se as interagdes entre os grupos de alunos sdo efetivamente colabo-
rativas. Para garantir uma anélise diversificada e comparativa, foram selecionadas turmas de
escolas publicas de diferentes niveis educacionais. Essa selecdo permite comparar a eficicia da

colaboracao entre grupos de distintas faixas etarias.
Determinacao do niimero de casos

Neste estudo, optou-se por realizar um estudo de caso multiplo, utilizando a técnica de se-
lecdo da amostra proposital, envolvendo uma sala de aula do Ensino Fundamental II e outra
do Ensino Médio. O objetivo € analisar se a colaboracdo € distinta entre as diferentes faixas
etdrias, proporcionando uma compreensao mais profunda das dindmicas colaborativas em cada
nivel escolar. Além disso, foi realizado um estudo de caso piloto com alunos do ensino técnico
em Informdtica para Internet, com o intuito de testar os procedimentos de coleta e registro de
dados. Vale ressaltar que a pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos da UFSCar (CEP) e o comprovante se encontra no Apéndice A. Todos os partici-

pantes voluntdrios leram e assinaram o termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
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ou Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) antes do inicio de sua participagdo na

pesquisa (Apéndice A).
Fonte de coleta de dados

As fontes de coleta de dados foram multimetodoldgicas incluindo os seguintes instrumentos

de pesquisa:

* Questiondrio EGameFlow: por conta do tempo, foram utilizadas apenas as questdes das

categorias Interagdo Social e Melhoria de Conhecimento, que sdo o foco desta pesquisa.

* Entrevistas semiestruturadas: As entrevistas realizadas com os professores foram guiadas
pelo roteiro apresentado no Apéndice A e foram de cunho exploratério, permitindo que os
professores se sentissem a vontade para compartilhar suas experiéncias durante a sessao

de jogo.

* Grupos focais: Foram realizados grupos focais com cada equipe participante para dis-
cutir a experiéncia colaborativa durante a sessdao. As discussdes também foram guiadas
por um roteiro detalhado no Apéndice A. Este método foi escolhido por sua eficdcia
em compreender diferencas e divergéncias, além de identificar contraposi¢des e contra-
dicdes. Também € valioso por revelar opinides pessoais e para entender como as ideias
sdo compartilhadas pelos participantes e como essas influenciam uns aos outros. Para a
documentagdo das entrevistas e posterior anélise das mesmas, foram gravadas em video

com autorizacdo prévia dos participantes.

* Observacao direta: as sessdes de jogo foram cuidadosamente observadas por duas pes-
quisadoras (a pesquisadora responsavel e outra aluna de mestrado do grupo de pesquisa),
com o intuito de capturar o comportamento dos estudantes durante a sessao de jogo, so-

bretudo com relagdo a colaboragdo durante a sessao.

Analise

Os dados coletados foram analisados utilizando métodos qualitativos (transcricdo de fa-
las, codificacd@o das transcri¢des em categorias, identificacao de frequéncias e relacdes), com o
objetivo de identificar padrdes de colaboragdo efetiva nos dois niveis escolares. Isso permitiu
realizar uma andlise de convergéncias e divergéncias nas sessdes do jogo e avaliagdes realizadas
com os estudantes. A andlise também considerou as dificuldades, limitacdes e problemas rela-

tados pelos estudantes, proporcionando uma visiao abrangente das experiéncias colaborativas.
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5.2 Preparacao para o estudo de caso

Foram selecionadas duas escolas publicas para a realizacdo dos estudos de caso, visando
abranger diferentes faixas etdrias e niveis de estudos. A escolha dessas escolas se deu em fungdo
da facilidade de acesso a administragdo e aos professores. Os protocolos aplicados em ambas

as escolas sdo idénticos e estdo descritos a seguir:

* Agendamento da sessdo de jogo: A data para a realizagdo da sessdo foi marcada com um

més de antecedéncia, em conjunto com a escola e o professor responsavel.

* Customizacao do jogo: O professor responsavel recebeu instrucdes para personalizar uma
instancia do jogo "Responda se Puder Colaborativo". A customizacio incluia a criacio de
11 perguntas com quatro alternativas cada, sendo uma correta, além de fornecer uma dica
para cada pergunta relacionada ao tema trabalhado em sala de aula. Foram fornecidas
instrucdes ao professor sobre as ferramentas disponiveis no jogo, para que ele possa atuar
como moderador e conduzir a sessdo. O professor também ficou responsével por orientar
os estudantes sobre a formacao das equipes, a entrada no jogo e a leitura das instrugdes,

garantindo o entendimento das regras colaborativas do jogo.

* Instalacdo do jogo: No dia da sessdo, duas horas antes do inicio, a versdo do professor
foi instalada em um computador, enquanto a versao para alunos foi instalada nos demais

computadores.

5.2.1 Escala EGameFlow

O EGameFlow € uma escala desenvolvida para medir o nivel de satisfacdo que os alunos
experimentam ao utilizar jogos educacionais (FU; SU; YU, 2009). Baseado no conceito de
“fluxo” de (CSIKSZENTMIHALYI, 1998), que descreve um estado de envolvimento total e
prazeroso em uma atividade, o EGameFlow avalia a efic4cia dos jogos educacionais ao propor-
cionar experiéncias imersivas. A escala é composta por oito dimensdes: concentragdo, clareza
de objetivos, feedback, desafio, autonomia, imersao, interacdo social e melhoria do conheci-
mento (Anexo A). Essas dimensdes sdo fundamentais para criar um ambiente de aprendizado
que ndo apenas mantém o interesse do aluno, mas também promove a aquisicdo de conheci-
mentos e habilidades de forma envolvente e significativa. O uso do EGameFlow permite que os
designers de jogos avaliem e melhorem a qualidade dos jogos educacionais, assegurando que

eles atinjam os objetivos educacionais a0 maximizar a satisfacao dos estudantes.



5.2 Preparagdo para o estudo de caso 78

Neste estudo de caso, foram utilizadas as dimensdes Interacdo Social, que enfatiza a im-
portancia da colaboracio e do apoio da equipe no processo de aprendizado, e a Melhoria do
Conhecimento, que avalia a capacidade do jogo motivar os alunos a aprender e aplicar no-
vos conhecimentos. A seguir, sdo apresentados os dois subconjuntos da escala EGameFlow

utilizados no estudo de caso nas tabelas 5.1 € 5.2:

Tabela 5.1: Subconjunto do EGameFlow utilizado para a avaliacao com estudantes - Interacao
Social

Interacao Social
S1 Sinto-me cooperativo em relacdo a outros colegas.
S2 Colaboro fortemente com outros colegas.
S3 A cooperacao no jogo é util para o aprendizado.
S4 O jogo suporta interagdo social entre jogadores (chat etc).
SS O jogo suporta comunidades dentro do jogo.
S6 O jogo suporta comunidades fora do jogo.

Tabela 5.2: Subconjunto do EGameFlow utilizado para a avaliacao com estudantes - Melhoria de
Conhecimento

Melhoria de Conhecimento
K1 O jogo aumenta meu conhecimento.
K2 Eu capto as ideias bdsicas do conhecimento ensinado.
K3 Eu tento aplicar o conhecimento no jogo.
K4 O jogo motiva o jogador a integrar o conhecimento ensinado.
KS Eu quero saber mais sobre o conhecimento ensinado.

Para mensurar o nivel de satisfacdo dos estudantes em cada um dos aspectos perguntados, o
EGameFlow (FU; SU; YU, 2009) utiliza uma Escala Likert de 7 pontos, em que os estudantes
indicam seu nivel de concordancia com cada item, sendo 1 o menor grau de concordancia e 7
o maior. O intuito do uso de uma escala de 7 pontos € permitir capturar nuances nas respostas
dos participantes, fornecendo dados quantitativos que podem ser analisados para determinar a

eficdcia dos jogos em promover a colaboracdo e melhoria do conhecimento.
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5.3 Estudo Piloto

O estudo piloto representou uma etapa importante para testar o protocolo de coleta e registro
de dados. Seu objetivo foi verificar a viabilidade dos procedimentos planejados e garantir que os
instrumentos de coleta de dados funcionassem conforme o esperado antes da execucao completa
do estudo. O estudo piloto foi realizado na escola ETEC Professora Anna de Oliveira Ferraz,
na cidade de Araraquara. Participaram treze alunos voluntarios do curso de Ensino Técnico em

Informatica para Internet, juntamente com uma professora da disciplina de Banco de Dados.

Para testar o protocolo de pesquisa, foram utilizados todos os procedimentos e instrumentos
de coleta de dados planejados, que incluiam uma sessao de jogo colaborativo, questiondrio e
entrevistas. A sessdo de jogo estava inicialmente agendada para o dia 6 de junho, mas, devido a

problemas tecnoldgicos, precisou ser remarcada para o dia 7, apds a corre¢do dos problemas.

Durante o estudo piloto, foi identificado que a realizagcdo de entrevistas individuais com os
alunos seria invidvel devido ao tempo que isso demandaria. Portanto, considerou-se a realizagcdo
de um grupo focal com cada equipe de participantes. Também foi possivel estimar o tempo
necessdrio para cada etapa e garantir que o cronograma pudesse ser cumprido dentro do tempo
disponivel do professor e estudantes. Com o estudo piloto, foi possivel validar os métodos e

reajustar procedimentos de coleta de dados.

5.4 Estudo de caso 1: Ensino Médio

O primeiro estudo de caso foi realizado na escola ETEC Professora Anna de Oliveira Ferraz,
localizada na cidade de Araraquara, que oferece curso de Ensino Médio Integrado ao Técnico.
A institui¢@o possui infraestrutura necessdria para a realizacdo do estudo, incluindo laboratérios
com computadores individuais para cada aluno e acesso a internet. Além disso, dispde de equi-
pamentos que permitem aos professores projetarem contetido em uma tela grande, assegurando

que todos os alunos tenham uma visao clara do que € apresentado.

Foi selecionada a turma do 2° ano do Ensino Médio, juntamente com a professora da dis-
ciplina de Banco de Dados. Essa escolha ocorreu por conta da disponibilidade de horério da
escola e da docente. Participaram do estudo de caso 16 estudantes voluntérios, com idades en-
tre 16 e 17 anos, sendo 93,8% do sexo masculino € 6,2% do sexo feminino. Todos os alunos
informaram o uso didrio de recursos tecnologicos. Além disso, 50% relataram jogar jogos di-
gitais diariamente, 31,3% jogavam semanalmente e 18,8% raramente. Os tipos de jogos que 0s

estudantes jogavam sdo apresentados na Figura 5.2, onde a maioria relata preferir os géneros
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Acdo e Aventura + Acdo, Battle Royale, FPS (First-Person Shooters) e Simulacao.

Figura 5.2: Tipos de jogos preferidos dos alunos do Ensino Médio
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Fonte: Elaborada pela autora

A sessdo de jogo ocorreu no dia 11 de junho de 2024, com inicio as O8h50 e término as
09h15. A professora organizou os alunos em cinco equipes: uma equipe com quatro alunos e
quatro equipes com trés alunos. A formacao das equipes foi realizada sob a orientacio da pro-
fessora, que incentivou os alunos a escolherem os membros de suas equipes. Os integrantes das
equipes preferiram sentar-se préximos e foram orientados que a colaboracdo deveria acontecer
no chat do jogo, pois isso traria beneficios para a equipe. Apds todos os alunos entrarem no

jogo e serem alocados em suas respectivas equipes, a professora deu inicio a sessao.

5.4.1 Observacao direta na sessao

Observou-se que os estudantes demonstraram curiosidade em relacao ao jogo colaborativo.
Eles prestaram muita aten¢do as instrug¢des fornecidas pela professora no inicio do jogo, e era
perceptivel o comprometimento deles com o estudo. Notou-se uma intensa colaboragdo entre
os alunos por meio do chat, evidenciada pelo som frequente da digitacdo durante o “Momento
em Grupo”. Além disso, foram ouvidas risadas e troca de olhares, provavelmente relacionadas

as conversas que ocorriam nesse momento.

Em alguns momentos, a professora apresentava apatia por estar apenas monitorando o chat,

o que a levava a caminhar pela sala observando as telas de jogo dos estudantes. Esse comporta-
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mento sugere a necessidade de melhorias, como fornecer mais informacdes na tela do professor,

permitindo-lhe visualizar as questdes que a equipe esta discutindo.

Observou-se a medida que as equipes terminavam a partida, a euforia para descobrir qual
delas seria a vencedora, evidenciando um forte clima de competi¢do entre os grupos. Ao final
da sessdo, o ambiente estava alegre, com a maioria dos alunos comentando sobre a quantidade

de estrelas recebidas dos colegas, além da pontuagdo final de suas equipes.
Problemas antes

A internet estava instdvel, o que fez com que o jogo tivesse que ser iniciado trés vezes
no comeco da sessdo, causando ansiedade entre os participantes e resultando em um atraso no

inicio do jogo.
Problemas durante

Um aluno ficou travado em uma questdo no momento de envid-la, mas o chat continuou
funcionando normalmente. Ap6s o lider confirmar a questao, o jogo foi destravado, permitindo

que o aluno prosseguisse sem problemas.

5.4.2 Questionario EGameFlow com estudantes

Ap6s a conclusdo do jogo, os estudantes foram convidados a responder um questiondrio
adaptado do EGameFlow por meio de um formuldario online do Google, abrangendo as dimen-

soes de interacdo social e melhoria do conhecimento do EGameFlow.

As respostas das quatro primeiras questdoes dos 16 alunos indicam sentimentos majorita-
riamente positivos durante e apds o jogo, com a maioria das avaliagdes variando entre 5 e 7,
refletindo uma experiéncia geralmente satisfatéria. Quanto a clareza das orientacdes, tanto ini-
ciais quanto as fornecidas durante o jogo, a maioria dos estudantes atribuiu notas altas, demons-
trando que as instru¢des eram claras e compreensiveis. No entanto, a auséncia de uma resposta
a uma das questdes sugere que um aluno pode ter enfrentado dificuldades para compreender as

instrucdes ou, alternativamente, ndo tenha visto essa questao no formuldrio (figura 5.3).
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Figura 5.3: Analise da avaliacao dos estudantes do Ensino Médio sobre os sentimentos e orienta-
¢oes do jogo
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Fonte: Elaborada pela autora

As proximas questdes fazem parte da escala EGameFlow, focadas nos subconjuntos In-
teracdo Social e Melhoria do Conhecimento. O grafico (figura 5.4) reflete as respostas dos
estudantes sobre a sensacdo de cooperacdo, com uma grande concentracdo nas notas altas, o
que evidencia uma percepcdo positiva sobre a colaboracdo no jogo. Em relacdo a intensidade
da colaboragdo, as respostas mostram uma tendéncia positiva, embora com um pouco mais de
variagdo, indicando que enquanto a maioria colaborou intensamente, alguns poucos alunos sen-
tiram que a colaboracd@o poderia ser aprimorada. Por fim, quanto ao impacto da cooperagdo no
aprendizado, a maioria dos alunos avaliou positivamente, sugerindo que o jogo foi eficaz em

integrar a colaboragdo no processo de aprendizagem.
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Figura 5.4: Analise da avaliacdo dos estudantes do Ensino Médio sobre a colaborac¢io no jogo,
utilizando o EGameFlow
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Fonte: Elaborada pela autora

Na questao sobre o suporte do jogo a interagdo social entre os estudantes, a maioria dos
alunos percebeu um bom suporte para interacdo, principalmente através do chat. Em relacao ao
suporte para a formacdo de comunidades dentro do jogo, as respostas se concentraram nas notas
mais altas, sugerindo que o jogo facilitou a criacdao de vinculos entre os estudantes. Por outro
lado, quanto ao suporte para comunidades fora do jogo, embora a maioria das avaliagcdes sejam
predominantemente positivas, hd uma ligeira dispersao para notas médias, como 5, indicando

que alguns alunos acreditam que hd margem para melhoria nesse aspecto (figura 5.5).
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Figura 5.5: Analise da avaliacao dos estudantes do Ensino Médio sobre comunidades no jogo,
utilizando o EGameFlow
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Fonte: Elaborada pela autora

As questdes sobre a Melhoria do Conhecimento capturam as percepgdes dos estudantes
quanto ao impacto educacional do jogo em cinco éreas distintas. Embora a maioria dos estudan-
tes tenha relatado que o jogo contribuiu para o aprimoramento de seu conhecimento, observa-se
uma variacdo considerdvel nas respostas. Algumas delas estdo nos niveis mais baixos, o que
pode indicar diferengas individuais na forma como os alunos interagiram com o material educa-
cional do jogo ou na sua compreensdo do que constitui uma melhoria efetiva no conhecimento.
No entendimento das ideias basicas do conhecimento ensinado, houve apenas notas altas, indi-
cando que a aprendizagem ativa foi clara. A aplicagao do conhecimento no contexto do jogo

foi avaliada positivamente, com a maioria utilizando efetivamente suas aprendizagens prévias.

A questdo sobre a motivag¢ao dos alunos para integrar o conhecimento durante o jogo rece-
beu avaliacdes elevadas, com a maioria das notas situando-se entre 6 e 7. Isso reflete o sucesso
do design pedagdgico do jogo em motivar os estudantes a assimilarem e aplicarem o conheci-
mento ensinado de forma eficaz. Por fim, o interesse dos alunos em aprofundar-se no contetido
ensinado foi evidenciado por uma predominancia de notas altas, reforcando o sucesso do jogo
em estimular a curiosidade dos estudantes. Embora existam duas avaliacdes com notas médias,
essas podem ser vistas como oportunidades para ajustes que aprimorem ainda mais a experién-

cia colaborativa educacional oferecida pelo jogo (figura 5.6).
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Figura 5.6: Analise da avaliacio dos estudantes do Ensino Médio sobre melhoria do conhecimento
no jogo, utilizando o EGameFlow
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Fonte: Elaborada pela autora

5.4.3 Grupos focais com estudantes

Os grupos focais realizados com as cinco equipes participantes do jogo tiveram o propdsito
de avaliar a eficicia do processo colaborativo durante a sessdo de jogo. Cada grupo focal,
com duracdo média de seis minutos, proporcionou um espago para os alunos expressarem suas
experiéncias em circulo, enquanto a pesquisadora questionava aspectos da sessdo de jogo e da

colaboragdo.

Em relacdo a necessidade de ajuda durante o jogo, a maioria das equipes relatou que a
colaboragdo ocorreu apenas internamente, sem necessidade de assisténcia externa, exceto para
discussdes pontuais dentro do proprio grupo. Durante os “Momentos em Grupo”, as dinamicas
variaram: a Equipe 1 adotou uma abordagem de consenso, relatando que “Nés pegamos a média
das respostas e entramos em consenso no chat’’; a Equipe 2 destacou a novidade e o entusiasmo
na experiéncia, comentando que “A maioria a gente sabia, entdo entramos em acordo”; a Equipe
3 notou uma comunicag¢ao fluida e sem divergéncias significativas, com decisdes rapidas quando
as respostas eram 6bvias; a Equipe 4 mencionou votagdes unanime; e a Equipe 5 conversou mais

intensamente nas etapas finais do jogo.

Quanto a divergéncias, a maioria das equipes ndo reportou conflitos, exceto a Equipe 1 que
resolveu suas divergéncias internamente. Discussdes menores foram mencionadas, mas sem a

necessidade de intervencdo do moderador. As maiores dificuldades apontadas foram técnicas,
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como problemas com a interface do chat “Barra de rolagem do chat era ruim”, destacadas pelas

Equipes 4 e 5.

Finalmente, em relacdo a sugestdes para melhorias, vdrias equipes elogiaram o design e
a dindmica do jogo, mas recomendaram ajustes na interface do usudrio para a experiéncia do
jogo, entre as questdes apontadas, destacaram que a barra de tarefas do Windows sobrepunha
parte do chat, e que as cores e a interface das telas do jogo ndo eram consideradas agradaveis.
A Equipe 3 sugeriu que o chat ficasse disponivel durante todo o jogo e apontou a necessidade
de esclarecimentos sobre os critérios para ganhar pontos de comunicacdo, afirmando: “ndo
entendemos o quanto tinha que falar no chat para ganhar o ponto de comunicacdo”. Em resumo,
os grupos focais indicaram uma resposta positiva ao jogo, oferecendo sugestdes construtivas

para aprimorar o processo de colaboragao.

5.4.4 Entrevista com professor

A entrevista exploratéria com a professora teve como objetivo entender sua experiéncia
como moderadora de uma sessdo de jogo, focando no processo de colaboracdo entre os alunos
e a necessidade de intervengdes ou assisténcia durante o jogo. A professora avaliou positiva-
mente sua experiéncia, atribuindo uma nota 7, apesar de mencionar uma tensao inicial devido a
problemas com a internet. Ela destacou que as orienta¢des fornecidas no inicio e durante o jogo
foram extremamente claras, todas avaliadas com nota 7, facilitando o entendimento e a fluidez

da atividade. A clareza das instru¢gdes € um aspecto que contribui para o sucesso da atividade.

Durante a sessdo, a professora ressaltou a necessidade de intervir em um comportamento
especifico, relatando que disse: “Aluno, ndo € para olhar a tela do colega”, o que evidenciou a
importancia de moderar a interacdo entre os alunos para garantir a justica do jogo. Essa situagcao
demonstra a importancia de uma moderacao ativa para manter a integridade da experiéncia de
jogo.

A professora também mencionou desafios relacionados ao gerenciamento do chat, suge-
rindo a possibilidade de manter todas as janelas de chat abertas simultaneamente para facilitar
0 monitoramento, apesar de possiveis preocupacdes com a clareza visual. Além das interven-
cOes necessdrias, a professora confirmou que houve colaboracao efetiva entre os alunos durante

a sessao de jogo e ndo enfrentou problemas significativos na configuracao e personaliza¢io do

jogo.
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5.5 Estudo de caso 2: Ensino Fundamental 11

Para o segundo estudo de caso, foi selecionada a Escola Estadual Professor Hilton Fede-
rici, localizada na cidade de Campinas, que oferece Ensino Fundamental II. A escola possui
infraestrutura adequada para a aplica¢do do estudo, incluindo laboratérios equipados com com-
putadores individuais para cada aluno e acesso a internet. Além disso, conta com equipamentos
que permitem ao professor projetar contetido em uma tela grande, garantindo que todos os alu-

nos possam visualizar o que € apresentado.

A turma escolhida foi a do 7° ano do Ensino Fundamental, juntamente com um professor
da disciplina de Histdria, essa turma foi selecionada pela disponibilidade de horario da escola
e do hordrio do professor. Participaram 19 alunos voluntdrios, com faixa etdria entre 11 e 13
anos, sendo 57,1% do sexo masculino e 42,9% do sexo feminino. Os alunos informaram que
85,7% utilizavam recursos tecnoldgicos diariamente, 7,1% semanalmente e 7,1% raramente.
Eles relataram que 78,6% costumavam jogar jogos digitais diariamente, enquanto 21,4% joga-
vam semanalmente. Os tipos de jogos que os estudantes jogavam sdo apresentados na Figura

5.7, onde a maioria relata preferir os géneros Battle Royale e Luta.

Figura 5.7: Tipos de jogos preferidos dos alunos do Ensino Fundamental II
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Fonte: Elaborada pela autora

A sessdo de jogo ocorreu no dia 12 de junho de 2024, com inicio as 17h10 e término as

17h40. O professor organizou os alunos em quatro equipes: uma equipe com quatro alunos e
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trés equipes com cinco alunos. A formacao das equipes foi realizada sob a orientacdo do pro-
fessor, que incentivou os alunos a escolherem os membros de suas equipes. Os integrantes das
equipes preferiram sentar-se proximos e foram orientados que a colaboragdo deveria acontecer
no chat do jogo, pois isso traria beneficios para a equipe. Apds todos os alunos entrarem no

jogo e serem direcionados as suas respectivas equipes, o professor iniciou a sessdo de jogo.

5.5.1 Observacao direta na sessao

As equipes mostraram euforia e colaboracdo. Inicialmente, alguns alunos conversavam,
mas foram orientados pelo professor a usar o chat do jogo para comunicagdo. No final da pri-
meira fase, eles avaliavam os colegas na tela do “Momento da Reflexdo”, marcando estrelas. No
entanto, nas fases média e dificil, o entusiasmo para avaliar individualmente diminuiu, levando-
os a marcar todas ou nenhuma estrela. Esse comportamento indica a necessidade de revisar o

design dessa funcionalidade do jogo e no conjunto de diretrizes.

A medida que as equipes concluiam o jogo, era perceptivel a empolgacio gerada pelas
pontuacdes obtidas e pela quantidade de estrelas de reconhecimento recebidas dos colegas.
Ouviam-se comemoragdes ou expressoes de decep¢do conforme as classificagdes eram atuali-
zadas progressivamente. Ao final da sess@o, observou-se um clima de satisfacdo entre a maioria

dos alunos e o professor.
Problemas antes

A rede de internet da escola ndo conseguiu acessar o servidor do jogo devido a um possivel
bloqueio pelo firewall. Isso atrasou o inicio da sessao do jogo e exigiu a redu¢do do nimero de
questdes do jogo por conta do tempo disponivel. Esse contratempo gerou ansiedade e preocupa-
cdo entre os participantes e os pesquisadores. A solucao encontrada foi transferir a hospedagem

para o servidor da REMAR (remar.dc.ufscar.br).
Problemas durante

A equipe 1 enfrentou problemas de travamento no jogo, o que levou a redistribui¢do dos
seus alunos entre as outras equipes. Inicialmente, havia trés equipes de cinco alunos e uma
de quatro, mas apds a reformulacdo, formaram-se duas equipes de seis alunos e uma de sete.
Os alunos da equipe 1 passaram a auxiliar as demais equipes. Além disso, um aluno com
dificuldades de leitura recebeu ajuda de uma pesquisadora, que lia as questdes enquanto ele

indicava as respostas.

Problemas apdés
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O aluno com dificuldades de leitura ndo conseguiu concluir o questiondrio, pois precisou
sair antes do final. Os alunos que jogaram em duplas devido ao travamento ndo responderam
ao questiondrio, mas participaram do grupo focal. No total, dos 19 alunos participantes, 14

concluiram o questiondrio, enquanto 18 participaram do grupo focal.

5.5.2 Questionario EGameFlow com estudantes

Ap6s o término do jogo, os estudantes foram solicitados a responder um questionério adap-
tado do EGameFlow, através de um formuldrio online do Google. O questiondrio foi adaptado
para avaliar as dimensdes de interacdo social e a melhoria do conhecimento, de acordo com os

parametros do EGameFlow.

No questiondrio inicialmente indagava sobre o sentimento dos estudantes e as instru¢des do
jogo. O grafico (figura 5.8) compila as respostas de 14 estudantes a quatro questoes relacionadas
a sessdo de jogo. A maioria relatou experiéncias positivas tanto durante quanto apds a sessao,
com notas predominantemente altas, embora uma nota de insatisfacio (3) sugira a necessidade
de ajustes. As orientagOes iniciais e durante o jogo foram percebidas como claras pela maior
parte dos alunos, com ampla aprovacdo e algumas sugestdes para pequenos aprimoramentos

(nota 6), indicando dreas para melhorias futuras no design e conjunto de diretrizes.

Figura 5.8: Analise da avaliacao dos estudantes do Ensino Fundamental II sobre os sentimentos e
orientacoes do jogo
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Fonte: Elaborada pela autora

As proximas questdes fazem parte da escala EGameFlow e avaliam a Interacao Social e a
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Melhoria do Conhecimento.

O gréfico a seguir (figura 5.9) revela que a percep¢do dos alunos sobre a colaboracio du-
rante a sessdo de jogo é amplamente positiva em trés dimensdes avaliadas. Primeiramente, a
maioria dos estudantes sentiu que cooperou efetivamente com os colegas, com aproximada-
mente 90% atribuindo a nota maxima, evidenciando a eficicia dos elementos de design do jogo
em promover a colaboracdao. Em segundo lugar, a colaboragdo intensa foi percebida de forma
positiva, embora as notas 5 e 6 sugiram a necessidade de ampliar a intensidade da colaboracao.
Por fim, a integracdo da cooperacdo ao aprendizado foi avaliada positivamente, com mais de
85% dos estudantes atribuindo notas 6 e 7, indicando que a cooperagdo beneficiou significativa-
mente o aprendizado. Esses resultados destacam o sucesso geral das dinamicas colaborativas,
enquanto apontam para oportunidades de melhorar a forma como a colaboragio € integrada ao
aprendizado.

Figura 5.9: Analise da avaliaciao dos estudantes do Ensino Fundamental II sobre a colaborac¢io no
jogo, utilizando 0 EGameFlow
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Fonte: Elaborada pela autora

A percepcdo dos estudantes sobre o suporte a interacdo social dentro e fora do jogo, sdo
apresentadas no proximo grafico (figura 5.10). A maioria dos estudantes avaliou positivamente
o suporte para intera¢ao social interna, com muitas respostas de nota 7, refletindo a eficicia
das ferramentas de comunica¢do implementadas no jogo. Para formacdo de comunidades in-
ternas, as altas notas predominam, indicando sucesso em promover a interacdo social, embora
notas intermedidrias (5 e 6) sugiram espaco para melhorias em funcionalidades. A percepcao

sobre o suporte a formacao de comunidades externas mostrou-se variada, com altas notas indi-
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cando suporte satisfatorio e respostas mais baixas apontando para a necessidade de melhorias
significativas, especialmente na implementagdo de ferramentas para suportar interagdes fora do

ambiente do jogo.

Figura 5.10: Anélise da avaliacio dos estudantes do Ensino Fundamental II sobre comunidades no
jogo, utilizando o0 EGameFlow
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Fonte: Elaborada pela autora

O gréfico (figura 5.11) que aborda a questdes sobre a Melhoria do Conhecimento, revela
como os estudantes perceberam o impacto educacional do jogo em cinco dimensdes distintas. A
maioria dos estudantes relatou que o jogo melhorou seu conhecimento, indicando a eficacia do
jogo em transmitir conteido educacional, embora as notas mais baixas e médias sugiram expe-
riéncias divergentes entre os estudantes. Na compreensdo das ideias basicas do conhecimento
ensinado, a predominancia de notas 6 e 7 demonstra que os estudantes captaram o conheci-
mento ensinado e apenas uma nota 5 indicando espago para clarificar ainda mais o conteido. A
aplicacao do conhecimento prévio no contexto do jogo também foi bem avaliada, com a maioria
dos estudantes utilizando suas aprendizagens anteriores, apesar de algumas avaliacdes sugeri-
rem que essa aplicacdo nao foi totalmente otimizada para todos. Além disso, a motivacio para
integrar o conhecimento ensinado foi alta, com respostas nas notas 6 e 7, refletindo um design
pedagdégico que engajou a maioria dos estudantes, embora haja variacdes nas respostas que in-
dicam que nem todos encontraram um contetido alinhado as suas expectativas. Finalmente, um
alto nivel de interesse em explorar mais sobre o contetido ensinado foi reportado, com auséncia

de notas baixas, destacando o sucesso do jogo em despertar a curiosidade dos estudantes.
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Figura 5.11: Analise da avaliacao dos estudantes do Ensino Fundamental II sobre melhoria do
conhecimento no jogo, utilizando o EGameFlow
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Fonte: Elaborada pela autora

Os resultados do questiondrio EGameFlow revelam que o jogo “Responda se Puder Cola-
borativo” foi eficaz em promover a colaboracdo e a interacao social entre os estudantes, com
a maioria sentindo-se profundamente envolvida e motivada a colaborar com seus colegas. Isso
evidencia a eficdcia do conjunto de diretrizes aplicadas ao design do jogo em facilitar a comu-
nicacdo e o trabalho colaborativo. Entretanto, avaliacdes menos positivas indicam que ainda ha
espaco para aprimorar o suporte a intera¢ao social, tanto interna quanto externamente ao jogo,

para melhorar a formacao de comunidades e fortalecer as relacdes entre os estudantes.

5.5.3 Grupos focais com estudantes

Os grupos focais realizados com as equipes participantes do jogo tiveram como objetivo
identificar se houve um processo colaborativo efetivo durante a sessao de jogo. Foram conduzi-
dos trés grupos focais, cada um com uma equipe participante, e cada sessao teve duracdo média
de dez minutos. Os alunos se sentaram em circulo enquanto a pesquisadora fazia perguntas so-
bre a sessdo de jogo e a colaboracdo. Os alunos eram estimulados a responder perguntas sobre
como foram os aspectos colaborativos da sessao e compartilhar suas experiéncias. Os didlogos
estabelecidos durante os grupos focais foram transcritos, e os principais fatos sdo apresentados

a seguir.

Em relacdo a necessidade de ajuda durante o jogo, a Equipe 2 afirmou que precisou de
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assisténcia. Quanto a dinamica de grupo nos “Momentos em Grupo”, a Equipe 2 teve experién-
cias mistas, com alunos mencionando que "foi muito bom" e "o grupo foi bem participativo",
mas também que houve um momento em que o lider ndo ouviu todas as opinides antes de tomar
uma decisdo errada. As Equipes 3 e 4 destacaram a importancia da comunica¢do e da colabo-
racdo. A Equipe 3 afirmou que "a gente se comunicou muito para ver qual a gente ia colocar",
enquanto a Equipe 4 mencionou que "a gente foi vendo as respostas até a gente chegar em uma

conclusio".

Sobre divergéncias ou discussdes, as Equipes 3 e 4 ndo reportaram conflitos significativos,
com a Equipe 4 afirmando que "ndo brigamos, nem deu tempo de brigar". A Equipe 2, por outro
lado, mencionou apenas discussdes sobre questdes especificas e erros de lideranga. Quando
questionados sobre as maiores dificuldades, a Equipe 2 mencionou desafios na comunicacao e
na lideranca. A Equipe 3 e 4 destacaram a dificuldade com a tltima questdo, mas ambas equipes

conseguiram resolvé-la em consenso.

Por fim, em relac@o as sugestdes de melhorias, a Equipe 2 comentou que "eu jogaria com
0os meus amigos" e sugeriu que “S6 precisa de mais colaboragdo do grupo para melhorar”. A
Equipe 3 recomendou restringir o uso de celulares para evitar trapacas e ajustar a pontuagao
por nivel de dificuldade afirmando “Podia melhorar os pontos, level fraco 10, médio 15 e dificil

20”. A Equipe 4 sugeriu que o chat estivesse disponivel em todos os momentos do jogo.

5.5.4 Entrevista com o professor

A entrevista exploratdria com o professor visou captar sua perspectiva como moderador da
sessdo de jogo, além de analisar sua observacdo do processo de colaboracdo entre os alunos e
a necessidade de intervengdes ou assisténcia no chat. O professor avaliou sua experiéncia geral
com a nota 7, justificando que se sentiu "ansioso no final, mas gostei do resultado" devido a ex-
pectativa gerada pelo ranqueamento, que mistura colaboracio dentro das equipes e competi¢ao
entre elas. Durante o jogo, ele se sentiu apreensivo no inicio, dando nota 6, preocupado com os

problemas técnicos que poderiam comprometer o tempo da sessao.

Quanto ao entendimento do jogo, ele considerou as orientacdes iniciais e durante o jogo
muito claras, ambas recebendo nota 7. No entanto, observou que "a formatag¢ao do texto ficou
estranha quando alguma resposta € grande", sugerindo uma melhoria nesse aspecto. Sobre a es-
colha das equipes, ele sugeriu que os alunos escolhessem por afinidades, intervindo apenas para
assegurar que um aluno nao ficasse deslocado. Ele relatou uma interven¢do em uma discussao

no grupo 3, onde precisou alertar: "sem falar besteira no chat".
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O professor ndo precisou ajudar diretamente os alunos, contando com a pesquisadora para
auxiliar um aluno com dificuldades de leitura. Ele notou que, inicialmente, os alunos tiveram
dificuldade em entender que o chat s6 se abre no momento de grupo e que demoraram a inter-
pretar a tela que mostrava quantas pessoas escolheram cada op¢ao na primeira questao. Apesar
disso, ele considerou que houve colaboragdo efetiva durante a sessdo. Ele sugeriu melhorar
a formatacdo do texto para questdes grandes, ressaltar o funcionamento da tela e do chat no
inicio, mas reconheceu que "qualquer jogo € assim, vocé joga a primeira rodada, aprende", in-
dicando que pode ndo haver necessidade de mudar o projeto. Configurar a sessiao de jogo foi
intuitivo para ele, mas ele teve que pensar sobre como customizar e formular dicas nas questoes,

garantindo que nio fossem explicitas demais.

5.6 Analise dos resultados

A andlise comparativa dos dois estudos de caso revela convergéncias e divergéncias signi-
ficativas nas experiéncias colaborativas dos estudantes durante a sessdo de jogo ‘“Responda se

Puder Colaborativo”.
Formacao das equipes e Colaboracao

Em ambas as escolas, as equipes foram formadas pelos préprios alunos, sob orientagdo
dos professores. Observou-se uma forte interacdo entre os estudantes, que demonstraram cu-
riosidade e comprometimento ao longo da sessdo. A colaboragdo entre os alunos foi intensa,
principalmente durante o “Momento em Grupo” onde o uso do chat foi uma ferramenta fun-
damental. Houve poucos relatos de estudantes que ndo colaboraram conforme o esperado com

suas equipes.
Reacoes e Desafios enfrentados

Tanto no Ensino Médio, quanto no Ensino Fundamental II, os alunos demonstraram en-
tusiasmo, particularmente na competi¢do entre as equipes, com um forte clima de euforia ao
descobrir as classificacdes. A maioria dos estudantes avaliou a sessdo de forma positiva, em-
bora algumas dificuldades tenham sido observadas com os mais jovens, como a fadiga na tarefa
de avaliar colegas marcando estrelas repetidamente no “Momento da Reflexdo”, que perdeu seu
apelo ao longo do jogo. Além disso, a redistribui¢do dos alunos de uma equipe que enfrentou

problemas técnicos parece ter impactado a dinamica colaborativa no Ensino Fundamental II.
Percepcoes Captadas pelo Questionario EGameFlow

Nos dois estudos, o questiondrio EGameFlow revelou percepcdes majoritariamente positi-
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vas sobre a colaboragdo e a interagdo social promovida pelo jogo. No Ensino Médio, as avalia-
coes dos estudantes refletiram uma experiéncia predominantemente satisfatoria, tanto em rela-
cdo a colaboracdo quanto ao impacto no aprendizado. Ja no ensino Fundamental II, a maioria
dos estudantes também avaliou positivamente a colaboracdo, mas houve uma percepcao de que

o suporte a comunidades externas ao jogo poderia ser aprimorado.
Feedback dos Grupos Focais

Nos grupos focais do Ensino Médio, os estudantes destacaram a importancia da comunica-
cdo e da tomada de decisdes em grupo. As sugestdes de melhoria focaram principalmente em
aspectos técnicos, como a interface do chat e a clareza nas instru¢des para ganhar pontos de co-
municagdo. No Ensino Fundamental II, os grupos focais revelaram experiéncias colaborativas
mistas, com algumas equipes mencionando dificuldades na comunicago e lideranga, mas tam-
bém um desejo de jogar mais vezes. As sugestdes de melhoria indicaram ajustes na pontuagao

por nivel de dificuldade.
Entrevista com Professores

As entrevistas com os professores revelaram diferentes perspectivas sobre a experiéncia.
No Ensino Médio, a professora elogiou a clareza das instrug¢des e a colaboracao entre os alunos,
mas sugeriu aprimoramentos na visualizagdo dos chats das equipes pelo professor. No Ensino
Fundamental II, o professor também destacou a clareza das orientagdes, mas apontou a neces-
sidade de melhorias técnicas, especialmente na interface e na formatagao de textos mais longos

dentro do jogo.

A andlise concluiu que, ambos os estudos de caso demonstram que o jogo “Responda se
Puder Colaborativo” € eficaz em promover colaboracdo entre estudantes, embora os desafios
enfrentados variem entre os dois niveis de ensino. Os estudos revelaram uma colaboragdo
intensa e engajamento competitivo. As sugestdes de melhoria fornecem uma base valiosa para
futuras iteragdes de refinamento do conjunto de diretrizes e do jogo, com foco no sistema de
pontuacdo, aprimorar a clareza das instrucdes, adicionar suporte a formacao de comunidades

fora do ambiente do jogo e melhorias de design no chat.

5.7 Respostas as questoes de pesquisa do estudo de caso

Ap6s andlise dos estudos de casos, esta secdo apresenta as respostas as questdes de pesquisa

estabelecidas para o estudo. As perguntas sdo as seguintes:

* O jogo “Responda se Puder Colaborativo”, desenvolvido com base no conjunto de dire-
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trizes, promove uma experiéncia de colaboracao efetiva entre os estudantes?

Nos dois estudos de caso, realizados com alunos do Ensino Médio e do Ensino Fundamen-
tal II, observou-se um engajamento notavel dos estudantes, que utilizaram o chat do jogo como
a principal ferramenta de comunica¢do. Esse uso eficaz do chat juntamente com as dindmicas
em grupo, sugerem que o design do jogo conseguiu facilitar e incentivar a interagdo entre os
alunos, promovendo um ambiente colaborativo eficiente e dindmico. Esta observagao € corro-
borada pelas respostas positivas ao questionario EGameFlow e grupos focais, onde a maioria
dos estudantes expressou altos niveis de satisfacdo em relagdo a interagdo social proporcionada
pelo jogo. Esses resultados evidenciam o potencial do conjunto de diretrizes em promover ex-
periéncias de colaboragdo efetiva entre os estudantes quando aplicado no desenvolvimento de
jogos, estabelecendo-o como uma ferramenta valiosa para incentivar a colaboragdo em ambien-

tes educacionais.

* Quais sdo as percepgdes dos estudantes e professores sobre a experi€ncia colaborativa ao

usar o jogo?

Os estudantes perceberam a eficicia da experiéncia colaborativa principalmente devido a
funcionalidade do chat, amplamente utilizado como a principal ferramenta de comunicagao.
Essa ferramenta permitiu a troca répida e eficiente de ideias, facilitando a obtenc¢ao de consen-
sos. Os alunos do Ensino Médio destacaram que as instru¢des recebidas eram claras e essenciais
para entender a importancia da colabora¢ao na dindmica do jogo. Em contraste, os alunos do
Ensino Fundamental II sentiram a necessidade de orientacdes mais detalhadas para captar ple-
namente essa mesma importancia colaborativa. Todos os participantes valorizaram o aspecto
competitivo do jogo, que, segundo eles, aumentou o engajamento € a motivacao para colabo-
rar com seus colegas, visando alcancar melhores resultados em grupo. Os professores também
observaram a efetividade da experiéncia colaborativa proporcionada pelo jogo, notando as in-
teracdes entre os estudantes em suas equipes, necessitando de pouca ou nenhuma intervengao

externa.

» Existem diferencas na efetividade da colaboragdo entre os estudantes do Ensino Funda-

mental II e Ensino Médio?

Diferencas na efetividade da colaboracdo foram observadas entre os estudantes do Ensino
Fundamental II e do Ensino Médio. No Ensino Médio, os estudantes pareceram mais acostuma-

dos com a dinamica do jogo, possivelmente devido a uma maior familiaridade com tecnologias
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e jogos digitais, conforme indicado pelos dados sobre o uso frequente de jogos digitais. A
intensidade da colaboracdo foi percebida de forma positiva pela maioria dos estudantes. No En-
sino Fundamental II, embora a colaborac¢do também tenha sido eficaz, surgiram alguns desafios,
como a dificuldade inicial de alguns alunos em compreender a dindmica do chat. Além disso,
a necessidade de ajustar a funcionalidade de avaliagdo da colaboracdo dos colegas durante o
"Momento da Reflexdo" que foi observada como uma tarefa repetitiva e entediante se aplicada
em todas as fases do jogo. Isso indica que, enquanto a colaboragdo é efetiva em ambos os ni-
veis de ensino, os alunos mais novos podem necessitar de orientacdes e ajustes adicionais para

otimizar a experiéncia.

5.8 Consideracoes Finais

Os estudos de caso realizados com o jogo "Responda se Puder Colaborativo" tiveram como
objetivo realizar uma validagdo inicial do conjunto de diretrizes proposto quanto a sua efetivi-
dade na promocao da colaboragdo entre estudantes em sessdes de jogo realizadas em sala de
aula com a moderacdo do professor responsdvel, considerando diferentes niveis educacionais.
A andlise dos dados coletados nos estudos de caso conduzidos indica que 0 jogo promoveu uma

experiéncia colaborativa efetiva entre os participantes.

No entanto, os estudos também destacaram alguns desafios e areas que podem ser aprimo-
radas. As consideracdes dos participantes sobre melhorias se concentram em cinco principais
aspectos: (i) aprimorar a interface do chat para facilitar a comunicacdo e aumentar o engaja-
mento dos alunos; (ii) reforcar o entendimento das funcionalidades do jogo no inicio da sessao,
especialmente para beneficiar os alunos mais jovens; (iii) adicionar funcionalidades que supor-
tam a formac¢do de comunidades fora do jogo, a fim de fortalecer as relacdes entre os estudantes
e ampliar o impacto colaborativo da experiéncia; (iv) revisar o design da funcionalidade de
avaliacdo da colaboracdo no "Momento da Reflex@ao" para tornar essa etapa mais envolvente e
menos repetitiva, incentivando uma reflexao efetiva sobre o processo de colaboracio do grupo;
(v) e ajustar o sistema de pontuacdo, atribuindo mais pontos nas fases média e dificil, para re-
fletir melhor os esforcos colaborativos e motivar os alunos a se dedicarem mais durante as fases
mais desafiadoras do jogo. Essas consideracdes e feedbacks fornecem insights valiosos para a
continuidade do refinamento do conjunto de diretrizes e das funcionalidades do jogo "Responda

se Puder Colaborativo".



Capitulo 6

CONSIDERACOES FINAIS

No contexto educacional atual, caracterizado pela presenca constante de dispositivos digi-
tais de alto poder computacional e acesso irrestrito a internet, os jogos educacionais destacam-se
como uma ferramenta poderosa e eficaz para engajar e motivar os estudantes. A convergéncia
entre tecnologia e educagdo tem mostrado que os jogos, além de capturarem o interesse dos
alunos, possuem um enorme potencial para fortalecer os processos de aprendizagem. Essa efi-
cdcia se deve, em grande parte, a profunda conex@o que as novas geracdes estabelecem com
o ambiente lidico e interativo dos jogos, o que facilita a assimila¢do de conceitos e conteidos
educacionais de maneira mais dindmica e significativa (PRENSKY, 2012). No entanto, ape-
sar do crescente uso de jogos educacionais, muitos desses recursos ainda falham em explorar
plenamente o potencial da colaboracdo entre os estudantes, uma competéncia crucial para o

desenvolvimento de habilidades sociais e de trabalho em equipe.

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de preencher essa lacuna, concentrando-se na
identificacdo e refinamento de diretrizes especificas para o design de jogos educacionais multi-
player que promovam a colaboragao efetiva entre os estudantes. A pesquisa partiu de uma ané-
lise detalhada da literatura existente e incluiu estudos de caso praticos, que forneceram insights
valiosos sobre a aplicacdo dessas diretrizes em cendrios reais de aprendizagem. O resultado
desse esfor¢o € um conjunto de diretrizes que nao apenas orientam o desenvolvimento de jogos
educacionais mais colaborativos, mas também destacam a importancia de integrar o trabalho
em equipe e a comunicacdo como elementos centrais do processo educacional, preparando os

alunos para os desafios de um mundo cada vez mais interconectado e colaborativo.

As principais contribuicdes deste estudo incluem um conjunto de diretrizes focadas na pro-
mocao da colaboracdo em jogos educacionais multiplayer, o que contribui para a drea de design
de jogos educativos e para o desenvolvimento de ferramentas pedagdgicas colaborativas. Além

disso, as diretrizes propostas foram validadas na pratica por meio do jogo "Responda se Pu-
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der Colaborativo", que foi desenvolvido com base nessas diretrizes e testado em dois contextos
educacionais distintos, demonstrando sua eficicia em promover a colaboracdo entre os estudan-
tes. As avaliagdes dos estudos de caso forneceram insights valiosos para o aprimoramento tanto
das diretrizes quanto das funcionalidades do jogo, sugerindo melhorias na interface de usuario,
no suporte a formacdo de comunidades e na adequagdo da pontuagdo para diferentes niveis de

dificuldade. Por fim, foram publicados dois artigos cientificos:

ZIVIANI, P.; OTSUKA, J. L.; BEDER, D. M.. Um estudo sobre recomendacdes para o
design de jogos educacionais multiplayer. In: Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagao,
2022, Manaus. Anais do XXXIII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE 2022).

ZIVIANI, P.; OTSUKA, J. L.; BEDER, D. M.. Design Guidelines for Multiplayer Educa-
tional Games with Focus on Collaboration. In Iberian Conference on Information Systems and

Technologies, 2024, Salamanca. 19th Iberian Conference on Information Systems and Techno-
logies (CISTI 2024).

6.1 Limitacoes do estudo

Apesar das contribuicdes significativas oferecidas por este estudo, € necessario considerar
algumas limitacdes. Primeiramente, o periodo coberto pelo mapeamento sistematico da litera-
tura, que foi de 2017 a 2021. Devido a limitacdes de tempo, ndo foi possivel realizar um novo
mapeamento para identificar trabalhos mais recentes que contemplem diretrizes adicionais e
atualizar o estado da arte. Essa limitacao pode ter impedido a inclusdo de avancos e descobertas

relevantes que surgiram apds o periodo considerado.

Outra limitagdo relevante refere-se a impossibilidade de incorporar no jogo "Responda se
Puder Colaborativo", todas as funcionalidades inicialmente previstas, devido ao tempo limitado.
Essa limitacao resultou na ndo implementacdo completa da funcionalidade 8.2, que visava pro-
Ver recursos para punir comportamentos inadequados, impossibilitando sua avaliagdo no escopo

deste estudo.

Além disso, embora os estudos de caso tenham proporcionado uma validagao inicial das di-
retrizes propostas, € importante destacar que os resultados foram obtidos a partir de um nimero
relativamente pequeno de participantes € em contextos educacionais especificos, limitados ao
Ensino Médio e ao Ensino Fundamental II. Essa restri¢do do publico-alvo pode limitar a apli-

cabilidade dos resultados em outros niveis de ensino.

Por fim, a instabilidade da conexdo com a internet e o travamento do jogo durante o estudo
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de caso com o Ensino Fundamental II afetaram o andamento das atividades. Esses problemas

dificultaram a participagdo plena de uma das equipes de estudantes, o que pode ter influenciado

negativamente os grupos focais e distorcido a percepcao sobre a eficicia do jogo em promover

a colaboragdo entre alguns alunos.

6.2

Trabalhos futuros

Com base nas limitacdes e descobertas deste estudo, sugerem-se algumas dire¢des para

pesquisas futuras.

Conduzir testes com todos os grupos de usudrios apds a implementagdo das melhorias

necessarias identificadas nas analises do trabalho desenvolvido.

Observar o processo de desenvolvimento de outros estilos de jogos educacionais utili-

zando o conjunto de diretrizes, aumentando a validade do estudo.

Investigar a aplicacdo das diretrizes em diferentes tipos de jogos educacionais € com
diversas faixas etdrias, para avaliar sua eficicia em cendrios variados. Além de realizar

um novo mapeamento sistematico da literatura para identificar avancos recentes na area.

O papel da lideranca nos jogos, especialmente no que se refere a escolha do lider, rota-
tividade e atribuicdo de responsabilidades, requer uma investigacdo mais detalhada em

pesquisas futuras para melhor compreensdo de suas dindmicas e impactos.

Continuar o refinamento da interface e das funcionalidades do jogo com base no feedback

dos usudrios, focando na facilidade de uso do chat e na clareza das instrugdes.

Implementar o conjunto de diretrizes em projetos de outras equipes de desenvolvimento
de jogos educacionais para testar sua eficicia em diferentes contextos e com diferentes

desenvolvedores.

Conduzir estudos de longo prazo para avaliar o impacto das diretrizes no desenvolvimento

de habilidades colaborativas e no desempenho académico dos estudantes.

Como trabalho futuro, estd em desenvolvimento uma versdo focada na colaboragdo entre estu-

dantes com e sem Transtorno do Espectro Autista, na qual todas as melhorias identificadas no

estudo de caso estdo sendo investigadas e implementadas.
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Apendice A

DOCUMENTOS UTILIZADOS NA AVALIACAO E
TESTES COM USUARIOS



Roteiro de Brainstorm Professores e alunos

Brainstorm com os professores e alunos.

Série:

Disciplina:

1) Cumprimentos, agradecimentos, TCLE.
2) Apresentar o prototipo/jogo
3) Discusséo e sugestbes para as principais estratégias projetadas:
a) Formacéao de equipes (professor/alunos)
b) Definicédo de lideres por fases
c) Estratégias de colaboracao
d) Recompensas
e) Recursos de Moderacao — Professor auxiliando nos conflitos/ problemas
f) Estratégias de avaliagdo dos membros da equipe
g) Pontuacéo final
4) Priorizacdo das ideias/sugestfes apresentadas
5) Agradecimento.



UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolucdo CNS 510/2016)

Nome da Pesquisa: RECOMENDACOES DE DESIGN PARA JOGOS EDUCACIONAIS MULTIPLAYER
COM FOCO NA COLABORACAO
Nome dos pesquisadores com acesso aos dados: Patricia Ziviani, Joice Lee Otsuka

Numero do CAAE: [inserir ap6s primeiro parecer do CEP]

Prezado(a) professor(a) convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa:

e [Este documento, chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, visa informar seus direitos como
participante desta pesquisa. Este documento é elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e
outra com o pesquisador.

e Por favor, leia com atencédo e calma, aproveitando para esclarecer suas davidas junto aos pesquisadores.
Se houver perguntas antes ou mesmo depois de assina-lo, vocé podera esclarecé-las com o pesquisador.
Se preferir, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas antes de decidir
participar. Antes de concordar com a participacdo nesta pesquisa € muito importante que vocé
compreenda as informagdes e instrucdes contidas neste documento.

e Sua participacdo é voluntaria e ndo havera compensacdo em dinheiro pela sua participacdo. A
qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa ou
desisténcia ndo lhe trard nenhum prejuizo profissional, seja em sua relacdo ao pesquisador, a
Instituicdo em que trabalha ou a Universidade Federal de Séo Carlos.

Justificativa e objetivos:

A popularizacdo dos jogos digitais nos Ultimos anos mudou a perspectiva das novas geragoes que foram
influenciadas pelos recursos tecnolégicos. Os jogos educacionais sdo 6timas formas de engajar os alunos e
estimular habilidades como concentragéo e criatividade, além de proporcionar a imersao nos conteudos escolares
de forma ludica e encontrar solugdes criativas e eficientes. Os jogos educacionais multiplayer colaborativos tém
apresentado resultados de sucesso no processo de ensino-aprendizagem, em que os alunos, em um ambiente
virtual, se engajam por um objetivo em comum com sua equipe, compartilhando conhecimento, debatendo,
discutindo e aprendendo de forma ludica e divertida. Este tipo de jogo pode ser utilizado em qualquer disciplina
e para diferentes niveis escolares, onde os alunos podem, juntamente com o professor, jogar neste ambiente
virtual, no laboratdrio de informatica da escola, usando os computadores desktops, tablets ou smartphones. O
objetivo desta pesquisa é validar e consolidar um conjunto de recomendacdes de design de jogos educacionais
multiplayer que auxiliem no desenvolvimento de jogos que promovam a colaboracéo.

Procedimentos:

Sua participacdo nesta pesquisa consistira em participar de uma sessao brainstorm (discussao sobre 0s
principais aspectos relacionados a colaboracdo de um jogo educacional multiplayer) com outros professores da
escola, com o acompanhamento da pesquisadora responsavel. Serd apresentado um prot6tipo de um jogo e suas
caracteristicas para que seu vocé e um grupo de professores possam auxiliar com sugestdes e levantar problemas
para contribuir para a melhoria do jogo RESPONDA SE PUDER. Sera 1 sessdo com duragdo de até 1 hora, que
consistira em assistir uma apresentagdo do prototipo do jogo RESPONDA SE PUDER e suas dinamicas
colaborativas e posteriormente os professores serdo guiados em discussbes sobre os principais aspectos
colaborativos com o intuito de levantar problemas e sugestdes que possam contribuir para o refinamento e
redesign do jogo. Essa atividade acontecerd em dia e horario letivos na escola XXXXXXXXXXXXXXXX,
Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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situada na XXXXXXXXXXXXX — XXXXXXX; telefone XXXXXX, conforme acordado com a dire¢do da
escola.

As atividades poderdo ser gravadas em video para posterior transcricdo e melhor aproveitamento dos
dados, a partir da sua autorizacdo. As gravacdes em video, bem como os dados desta pesquisa (brainstorm), serdo
armazenados em computador pessoal, sem qualquer compartilhamento com pessoas externas a equipe de
pesquisa, e serdo utilizados exclusivamente para analise e pesquisa.

Desconfortos e riscos:

Os riscos desta pesquisa sdo minimos. Vocé compartilhara suas sugestdes com outros professores,
juntamente com a pesquisadora responsavel e pode se sentir cansado ou desconfortavel, portanto, para minimizar
possiveis desconfortos, planejaremos sessdes curtas de no maximo 1 hora (brainstorm). Além disso, a
pesquisadora responsavel estara presente para acompanhar a sessao e intervir quando necessario. Se vocé se sentir
desconfortavel em qualquer momento, podera se comunicar com a pesquisadora que imediatamente interrompera
a atividade.

Beneficios:

Esta pesquisa trard maior conhecimento sobre o uso de jogos educacionais multiplayer que promovam a
colaboracéo entre os estudantes, com o intuito de apoiar o desenvolvimento de jogos educacionais com melhores
aspectos colaborativos. O jogo colaborativo em desenvolvimento ficard disponivel como recurso educacional
aberto e podera ser utilizado em outras praticas educacionais.

Sigilo e privacidade:

Os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e publicacfes cientificas,
resguardando-se o sigilo quanto a qualquer informacdo pessoal. Ou seja, vocé tem a garantia de que 0s
pesquisadores garantirdo o sigilo de sua identidade e nenhuma informacédo identificada ou identificavel sera
fornecida a outras pessoas que nao facam parte da equipe de pesquisa.

Ressarcimento e Indenizacao:

O estudo sera conduzido na escola, em horario letivo e ndo acarretara custos adicionais aos participantes.
Vocé terd garantia de indenizacgdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa, qguando comprovados nos
termos da legislagéo vigente.

Acompanhamento e assisténcia:

A qualquer momento os participantes poderdo entrar em contato com 0s pesquisadores para
esclarecimentos e assisténcia sobre qualquer aspecto da pesquisa, através dos contatos abaixo. VVocé recebera
assisténcia integral e imediata, de forma gratuita em caso de danos decorrentes diretamente da pesquisa.

Contato:

Em caso de duvidas sobre a pesquisa, se precisar consultar esse registro de consentimento ou quaisquer
outras questdes, vocé poderad entrar em contato com: Patricia Ziviani, pesquisadora responsavel pela pesquisa
telefone: (16) 98174-8003, Email: patriciaziviani@gmail.com

Em caso de dendncias ou reclamagdes sobre sua participacdo e sobre questbes éticas do estudo, vocé
podera entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa da - Universidade Federal de S3o
Carlos na Rodovia Washington Luiz, Km 235 - Sdo Carlos - SP; telefone (16)3351-9685; e-mail:
cephumanos@ufscar.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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O papel do CEP é avaliar e acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.
A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a regulamentacio sobre
protecdo dos seres humanos envolvidos nas pesquisas. A CONEP desempenha um papel coordenador da rede de
Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das instituicdes, além de assumir a funcdo de 6rgdo consultor na area de
ética em pesquisas.

Consentimento livre e esclarecido:
Apdbs ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios
previstos, potenciais riscos e o0 incdmodo que esta possa acarretar, aceito participar:

Nome do(a) participante:

Data: / /

(Assinatura do participante)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolucdo 510/2016 CNS/MS e complementares na elaboragédo do
protocolo e na obtengdo deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Asseguro, também, ter explicado e
fornecido uma via deste documento ao participante. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP perante o qual
0 projeto foi apresentado, e pela CONEP quando pertinente. Comprometo-me a utilizar o material e os dados
obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou conforme o
consentimento dado pelo participante.

Declaro que assinei 2 vias deste termo, ficando com 1 via em meu poder.

Araraguara, / /

Pesquisadora Responsavel: Patricia Ziviani
Celular: (16) 98174-8003

Denuncias e duvidas podem ser sanadas em:

Comité de Etica 5504 - UFSCar - Universidade Comissé&o Nacional De Etica Em Pesquisa - CONEP
Federal de Sdo Carlos SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade Il - Ministério da Saude
CEP: 13.565-905 - S&o Carlos - SP CEP: 70750-521 - Brasilia-DF Contatos Conep:
Contatos CEP-UFSCar: Telefone: (61) 3315-5878

Telefone:(16)3351-9685 Telefax: (61) 3315-5879
E-mail:cephumanos@ufscar.br

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolucdo CNS 510/2016)

Nome da Pesquisa: RECOMENDACOES DE DESIGN PARA JOGOS EDUCACIONAIS MULTIPLAYER
COM FOCO NA COLABORACAO
Nome dos pesquisadores com acesso aos dados: Patricia Ziviani, Joice Lee Otsuka

Numero do CAAE: [inserir ap6s primeiro parecer do CEP]

Prezado(a) pai/mae da crian¢a convidada a participar como voluntério da pesquisa:
e Este documento visa informar seus direitos como responsavel pela crianca participante desta pesquisa.

Este documento € elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e outra com o pesquisador.

e Por favor, leia com atencédo e calma, aproveitando para esclarecer suas davidas junto aos pesquisadores.

Se houver perguntas antes ou mesmo depois de assina-lo, vocé podera esclarecé-las com o pesquisador.

Se preferir, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas. Antes de

concordar com a participacao de seu/sua filho(a) nesta pesquisa é muito importante que vocé compreenda

as informacdes e instrucbes contidas neste documento.
e A participacdo de seu/sua filho(a) é voluntaria e ndo haverd compensacdo em dinheiro pela participagéo.

A gualquer momento vocés podem desistir de participar e retirar o consentimento. A recusa ou desisténcia

ndo trard nenhum prejuizo a vocé ou a seu/sua filho(a), seja em sua relacdo ao pesquisador, a Escola ou a

Universidade Federal de Séo Carlos.

Justificativa e objetivos:

A popularizagdo dos jogos digitais nos Ultimos anos mudou a perspectiva das novas geragoes que foram
influenciadas pelos recursos tecnoldgicos. Os jogos educacionais sdo 6timas formas de engajar os alunos e
estimular habilidades como concentracao e criatividade, além de proporcionar a imersao nos contetdos escolares
de forma ludica e encontrar solugdes criativas e eficientes. Os jogos educacionais multiplayer colaborativos tém
apresentado resultados de sucesso no processo de ensino-aprendizagem, em que 0s alunos, em um ambiente
virtual, se engajam por um objetivo em comum com sua equipe, compartilhando conhecimento, debatendo,
discutindo e aprendendo de forma ludica e divertida. Este tipo de jogo pode ser utilizado em qualquer disciplina
e para diferentes niveis escolares, onde os alunos podem, juntamente com o professor, jogar neste ambiente
virtual, no laboratorio de informatica da escola, usando os computadores desktops, tablets ou smartphones. O
objetivo desta pesquisa é validar e consolidar um conjunto de recomendacGes de design de jogos educacionais
multiplayer que auxiliem no desenvolvimento de jogos que promovam a colaboragéo.

Procedimentos:

A participacao de seu filho(a) nesta pesquisa consistira em participar de uma sessdo brainstorm (discusséo
sobre os principais aspectos relacionados a colaboracdo de um jogo educacional multiplayer) com outros
estudantes da escola, com 0 acompanhamento da pesquisadora responsavel. Sera apresentado um protétipo de um
jogo e suas caracteristicas para que seu filho um grupo de estudantes possam auxiliar com sugestoes e levantar
problemas para contribuir para a melhoria do jogo RESPONDA SE PUDER. O jogo envolvera contetdos
ministrados em aula definidos pelo(a) professor(a) das disciplinas estudadas. Ser& 1 sessdo com duragdo de até 1
hora, que consistira em assistir uma apresentagdo do prototipo do jogo RESPONDA SE PUDER e suas dindmicas
colaborativas e posteriormente os estudantes serdo guiados em discussdes sobre 0s principais aspectos
colaborativos com o intuito de levantar problemas e sugestdes que possam contribuir para a melhoria dos jogos
educacionais colaborativos. Essas atividades ocorrem em dia e horério escolar. Essa atividade ocorrera na escola

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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XXX K KKK XXX XXX XX XXXXKXXXXXXK, situada na  XXXXXXXXXXXXXXXK  — XXXXXXXXXX,
telefone XXXXXXXX.

Os dados coletados nesta pesquisa (brainstorm), serdo armazenados em computador pessoal, sem qualquer
compartilhamento com pessoas externas a equipe de pesquisa, e serdo utilizados exclusivamente para analise e
pesquisa. A sessdo de brainstorm podera ser gravada em audio ou video, mas esse material sera utilizado Unica e
exclusivamente para posterior analise da equipe da pesquisa, ndo sendo divulgadas a terceiros.

Desconfortos e riscos:

Os riscos desta pesquisa sdo0 minimos. Seu filho ira compartilhar suas sugestées com outros estudantes,
comunicando-se e compartilhando conhecimento, e pode se sentir cansado ou desconfortavel, mas as sessdo do
estudo n&o serdo longas ou cansativas, ndo ultrapassando 1 hora.

Providéncias para minimizar riscos e desconfortos: a atividade sera acompanhada pela pesquisadora
responsavel, que podera intervir quando necessario. Se o estudante se sentir desconfortavel em qualquer momento,
ele/ela podera comunicar a pesquisadora e solicitar a interrupcdo ou mesmo o cancelamento de sua participagéao.

Beneficios:

O seu filho(a) terd acesso a um jogo que esta sendo desenvolvido para promover a aprendizagem
colaborativa e contribuira para a definicdo e refinamento de recomendacBes que poderdo nortear o
desenvolvimento de novos jogos educacionais colaborativos.

Sigilo e privacidade:

Os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e publicacGes cientificas,
resguardando-se o sigilo quanto a qualquer informagao pessoal dos pais ou da crianca. Ou seja, vocé tem a garantia
de que os pesquisadores garantirdo o sigilo de sua identidade e de seu filho(a) e nenhuma informacéo identificada
ou identificavel sera fornecida a outras pessoas que ndo facam parte da equipe.

Ressarcimento e Indenizacao:

O estudo sera conduzido na escola, em horério letivo e ndo acarretara custos adicionais aos participantes.
Vocé terd a garantia ao direito a indenizagdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa quando
comprovados nos termos da legislacéo vigente.

Contato:

Em caso de duvidas sobre a pesquisa, se precisar consultar esse registro de consentimento ou quaisquer
outras questdes, vocé podera entrar em contato com: Patricia Ziviani, pesquisadora responsavel pela pesquisa
telefone: (16) 98174-8003, Email: patriciaziviani@gmail.com

Em caso de dendncias ou reclamagdes sobre sua participacdo e sobre questbes éticas do estudo, vocé
podera entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa da - Universidade Federal de Sdo
Carlos na Rodovia Washington Luiz, Km 235 - S8o Carlos - SP; telefone (16)3351-9685; e-mail:
cephumanos@ufscar.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

O papel do CEP é avaliar e acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.
A Comissio Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a regulamentacio sobre
protecdo dos seres humanos envolvidos nas pesquisas. A CONEP desempenha um papel coordenador da rede de
Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das instituicdes, além de assumir a funcéo de 6rgio consultor na area de
ética em pesquisas.

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Consentimento livre e esclarecido:
Apbs ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios
previstos, potenciais riscos e 0 incdmodo que esta possa acarretar, aceito participar:

Nome do(a) participante:

Data: / /
(Assinatura do participante ou nome e assinatura do seu RESPONSAVEL LEGAL)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolucdo 510/2016 CNS/MS e complementares na elaboragédo do
protocolo e na obtencédo deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Asseguro, também, ter explicado e
fornecido uma via deste documento ao participante. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP perante o qual
0 projeto foi apresentado, e pela CONEP quando pertinente. Comprometo-me a utilizar o material e os dados
obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou conforme o
consentimento dado pelo participante.

Declaro que assinei 2 vias deste termo, ficando com 1 via em meu poder.

Araraquara, / /

Pesquisadora Responsavel: Patricia Ziviani
Celular: (16) 98174-8003

Denuncias e duvidas podem ser sanadas em:

Comité de Etica 5504 - UFSCar - Universidade Comisséo Nacional De Etica Em Pesquisa - CONEP
Federal de Sédo Carlos SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade Il - Ministério da Salde
CEP: 13.565-905 - S&o Carlos - SP CEP: 70750-521 - Brasilia-DF Contatos Conep:
Contatos CEP-UFSCar: Telefone: (61) 3315-5878

Telefone:(16)3351-9685 Telefax: (61) 3315-5879
E-mail:cephumanos@ufscar.br

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Termo de assentimento livre e esclarecido

Vocé estd sendo convidado(a) para participar da pesquisa “Recomendacdes de design para jogos
educacionais multiplayer com foco na colaboragdo”. Seus pais permitiram que vocé participasse.

Queremos saber se 0 jogo é capaz de ajudar os estudantes a se comunicar e colaborar melhor com
outros estudantes. Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser, é um direito seu e nédo
tera nenhum problema se desistir a qualquer momento.

A pesquisa sera feita na escola onde vocé ird participar de um brainstorm (discussao sobre os principais
aspectos relacionados a colaboracdo de um jogo multiplayer). Ser& apresentado um protétipo de um
jogo e suas caracteristicas para que vocé e um grupo de estudantes possam auxiliar com sugestdes e
levantar problemas para contribuir para a melhoria do jogo RESPONDA SE PUDER. Durante o
brainstorm se vocé sentir algum cansago ou desconforto, vocé pode nos chamar a qualquer momento,
podendo até desistir sem problema algum.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos
a estranhos as informacdes que vocé nos der. Quando terminarmos a pesquisa, ficara mais claro a
melhor forma para que 0s jogos possam oferecer comunicacdo e colaboragdo entre os estudantes.

Se vocé tiver alguma davida pode me perguntar a qualquer momento ou entdo ligar para Patricia Ziviani
(16)98174-8003. Também é muito importante te contar que esta pesquisa foi analisada por um comité
que avalia se ela estd sendo conduzida de forma correta e legal. Se vocé desejar, também pode entrar
em contato direto com o comité de ética por telefone ou no endereco fornecido abaixo.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa ‘“Recomendagdes
de design para jogos educacionais multiplayer com foco na colaboragao”.

Entendi as vantagens e os desconfortos que podem acontecer.

Entendi que posso concordar em participar e que em qualquer momento posso desistir sem que haja
nenhuma consequéncia comigo ou com meus responsaveis.

Os pesquisadores esclareceram todas minhas dividas e de meus responsaveis.
Recebi uma cdpia deste termo, li e concordo em participar da pesquisa.

Araraquara/SP, de de

Assinatura do menor Pesquisadora Responsavel: Patricia Ziviani
Celular (16) 98174-8003

Denuncias e ddvidas podem ser sanadas em:



Comité de Etica 5504 - UFSCar - Universidade Federal
de Sao Carlos

Rodovia Washington Luiz, Km 235

CEP: 13.565-905 - Sao Carlos - SP

Contatos CEP-UFSCar:

Telefone:(16)3351-9685

E-mail:cephumanos@ufscar.br

Comissé&o Nacional De Etica Em Pesquisa - CONEP
SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar
Edificio EX-INAN - Unidade Il - Ministério da Satde
CEP: 70750-521 - Brasilia-DF
Contatos Conep: Telefone: (61) 3315-5878

Telefax: (61) 3315-5879




Questionario Jogadores

Nome:

Idade: Série:

Sexo:

1) Qual o seu contato com recursos tecnoldgicos (computadores, tablets,
smartphones, etc)?

() Utilizo diariamente
() Utilizo semanalmente
() Utilizo raramente

(' ) Nunca utilizo

2) Qual a frequéncia que costuma jogar jogos digitais

() Jogo diariamente

() Jogo semanalmente
() Jogo raramente

(' ) Nunca jogo

3) Quais tipos de jogos vocé costuma jogar?

Durante o Jogo Responda se Puder

S1 - Senti que cooperei com outros colegas.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

S2 — Colaborei intensamente com outros colegas.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

S3 — A cooperacdo no jogo auxiliou no aprendizado.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

S4 - O jogo suportou interacdo social entre os jogadores (chats, etc...).

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente



S5 -0 jogo suportou comunidades dentro do jogo.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

S6 — O jogo suportou comunidades fora do jogo.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

Melhoria do Conhecimento

K1 - O jogo melhorou meu conhecimento.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

K2 — Captei as ideias basicas do conhecimento ensinado.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

K3 - Tentei aplicar o conhecimento no jogo.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

K4 — O jogo me motivou aintegrar o conhecimento ensinado.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente

K5 — Quero saber mais sobre o contetdo ensinado.

discordo totalmentel 2 3 4 5 6 7 concordo totalmente



Roteiro de Entrevista Alunos

Entrevista com os alunos que utilizarédo o jogo.

Nome:

Idade: Série;

1)
2)
3)
4)

5)
6)
7)
8)
9)

Cumprimentos, agradecimentos, TCLE.

Como vocé esta se sentindo? (1 — Péssimo a 7 — Excelente)

Como vocé se sentiu jogando? (1 — Péssimo a 7 — Excelente)

Entendimento do jogo.

a) As orientag@es iniciais do jogo foram claras? (1 — Ruins a 7 — Completas)
b) As orientagfes durante o jogo foram claras? (1 — Ruins a 7 — Completas)
O que vocé achou de jogar junto com 0s seus colegas?

Vocés conseguiram solucionar os desafios conjuntamente?

Como vocés tomavam as decisdes?

Vocé acha que conseguiu contribuir com a sua equipe? (Pedir uma notade 1 a 7)
Vocé acha que os seus colegas contribuiram? (Pedir uma notade 1 a 7)

10) Vocé acha que aprendeu jogando com 0s seus colegas?
11) Vocé se divertiu jogando com os seus colegas?
12) Teve alguma divergéncia ou discussao durante a sessado do jogo? Se sim, como

foi resolvida? Teve a interven¢do do moderador?

13) Quais foram as maiores dificuldades?
14) Vocé gostaria de sugerir algo para melhorar o jogo?
15) Agradecimento.



Roteiro de Entrevista Professores

Entrevista com os professores que serdo mediadores do jogo.

Nome:

Série: Disciplina:

1) Cumprimentos, agradecimentos, TCLE.

2) Como voceé estd se sentindo? (1 — Péssimo a 7 — Excelente)

3) Como vocé se sentiu durante o jogo? (1 — Péssimo a 7 — Excelente)

4) Entendimento do jogo.
a) As orientag@es iniciais do jogo foram claras? (1 — Ruins a 7 — Completas)
b) As orientagfes durante o jogo foram claras? (1 — Ruins a 7 — Completas)

5) O que vocé achou da aplicagéo do jogo com a sua turma?

6) Como foi a escolha de equipes? (alunos ou professor)

7) Vocé precisou intervir/moderar alguma discussao durante a sessao do jogo? Se
sim, descreva como foi.

8) Vocé precisou de ajudar algum aluno ou equipe durante a sessao do jogo?

9) Quais foram as maiores dificuldades?

10) Vocé acha que os estudantes se engajaram na atividade?
11) Vocé acha que os estudantes conseguiram solucionar os desafios

colaborativamente?

12) Vocé gostaria de sugerir algo para melhorar o jogo?
13) Agradecimento.



Termo de assentimento livre e esclarecido

Vocé estd sendo convidado(a) para participar da pesquisa “Recomendacdes de design para jogos
educacionais multiplayer com foco na colaboragdo”. Seus pais permitiram que vocé participasse.

Queremos saber se 0 jogo Responda se Puder Colaborativo é capaz de ajudar os estudantes a se
comunicarem e colaborarem melhor com outros estudantes. \Vocé nao precisa participar da pesquisa
se ndo quiser, é um direito seu e ndo tera nenhum problema se desistir a qualquer momento.

A pesquisa seré feita na sua escola, onde vocé participara de uma sessao de jogo com os seus colegas,
acompanhado por um(a) professor(a). O uso do jogo é muito seguro, mas se vocé sentir algum cansago
ou desconforto, vocé pode nos chamar a qualquer momento, podendo até desistir sem problema algum.

Ninguém sabera que voceé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos
a estranhos as informagfes que vocé nos der. Quando terminarmos a pesquisa, ficara mais claro a
melhor forma para que os jogos possam oferecer comunicacdo e colaboragdo entre os estudantes.

Se vocé tiver alguma divida pode me perguntar a qualquer momento ou entdo ligar para Patricia
Ziviani (16)98174-8003. Também é muito importante te contar que esta pesquisa foi analisada por um
comité que avalia se ela esta sendo conduzida de forma correta e legal. Se vocé desejar, também pode
entrar em contato direto com o comité de ética por telefone ou no enderego fornecido abaixo.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa “Recomendagdes

de design para jogos educacionais multiplayer com foco na colaboragio”.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir
e que ninguém vai ficar bravo ou triste comigo ou com meus responsaveis.

Os pesquisadores tiraram minhas dlvidas e conversaram com 0S Meus responsaveis.

Recebi uma copia deste termo, li e concordo em participar da pesquisa.

Araraquara/SP, de de

Assinatura do menor Pesquisadora Responsével: Patricia Ziviani
Celular (16) 98174-8003

Denuncias e davidas podem ser sanadas em:

Comité de Etica 5504 - UFSCar - Universidade Federal | Comissdo Nacional De Etica Em Pesquisa - CONEP
de Séo Carlos SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade Il - Ministério da Saude
CEP: 13.565-905 - Séo Carlos - SP CEP: 70750-521 - Brasilia-DF

Contatos CEP-UFSCar: Contatos Conep: Telefone: (61) 3315-5878
Telefone:(16)3351-9685 Telefax: (61) 3315-5879
E-mail:cephumanos@ufscar.br




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolucdo CNS 510/2016)

Nome da Pesquisa: RECOMENDACOES DE DESIGN PARA JOGOS EDUCACIONAIS MULTIPLAYER
COM FOCO NA COLABORACAO
Nome dos pesquisadores com acesso aos dados: Patricia Ziviani, Joice Lee Otsuka

Numero do CAAE: [inserir ap6s primeiro parecer do CEP]

Prezado(a) professor(a) convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa:

e [Este documento, chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, visa informar seus direitos como
participante desta pesquisa. Este documento é elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e
outra com o pesquisador.

e Por favor, leia com atencédo e calma, aproveitando para esclarecer suas davidas junto aos pesquisadores.
Se houver perguntas antes ou mesmo depois de assina-lo, vocé podera esclarecé-las com o pesquisador.
Se preferir, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas antes de decidir
participar. Antes de concordar com a participacdo nesta pesquisa € muito importante que vocé
compreenda as informagdes e instrucdes contidas neste documento.

e Sua participacdo é voluntaria e ndo havera compensacdo em dinheiro pela sua participacdo. A
qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa ou
desisténcia ndo lhe trard nenhum prejuizo profissional, seja em sua relacdo ao pesquisador, a
Instituicdo em que trabalha ou a Universidade Federal de Séo Carlos.

Justificativa e objetivos:

A popularizacdo dos jogos digitais nos Ultimos anos mudou a perspectiva das novas geragoes que foram
influenciadas pelos recursos tecnolégicos. Os jogos educacionais sdo 6timas formas de engajar os alunos e
estimular habilidades como concentragéo e criatividade, além de proporcionar a imersao nos conteudos escolares
de forma ludica e encontrar solugdes criativas e eficientes. Os jogos educacionais multiplayer colaborativos tém
apresentado resultados de sucesso no processo de ensino-aprendizagem, em que os alunos, em um ambiente
virtual, se engajam por um objetivo em comum com sua equipe, compartilhando conhecimento, debatendo,
discutindo e aprendendo de forma ludica e divertida. Este tipo de jogo pode ser utilizado em qualquer disciplina
e para diferentes niveis escolares, onde os alunos podem, juntamente com o professor, jogar neste ambiente
virtual, no laboratdrio de informatica da escola, usando os computadores desktops, tablets ou smartphones. O
objetivo desta pesquisa é validar e consolidar um conjunto de recomendacdes de design de jogos educacionais
multiplayer que auxiliem no desenvolvimento de jogos que promovam a colaboracéo.

Procedimentos:

Sua participacdo nesta pesquisa consistira em orientar a customizagao de um jogo com o contetido escolar
da disciplina que vocé ensina e ser o moderador durante a sessdo do jogo colaborativo Responda Se Puder com
0s seus alunos. Os estudantes participantes comporao equipes que jogardo com a intencéo de colaborar entre si
para alcancar um objetivo comum. Seré 1 sessdo com duracdo de até 30 minutos. Apos a sessao do jogo vocé sera
convidado a responder um questionario que ndo excedera 10 minutos e participar de uma entrevista com o tempo
estimado de no maximo 20 minutos. Essas atividades acontecerdo em dias e horarios letivos na escola
XAHKXAXKX AKX AKX XX XX XXX, situada na XXXXXXXXKX XX XK — XXXXXXX; telefone XXXXXX, conforme
acordado com a direcdo da escola

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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As atividades poderdo ser gravadas em video para posterior transcricdo e melhor aproveitamento dos dados, a
partir da sua autorizagdo. As gravagdes em video, bem como os dados desta pesquisa (questionario, entrevista),
serdo armazenados em computador pessoal, sem qualquer compartilhamento com pessoas externas a equipe de
pesquisa, e serdo utilizados exclusivamente para analise e pesquisa.

Desconfortos e riscos:

Os riscos desta pesquisa sdéo minimos. VVocé participard como moderador(a) do jogo, acompanhando o0s
estudantes com o papel de manter um ambiente de colaboragdo e comunicacdo saudavel. Vocé pode se sentir
cansado ou desconfortavel, portanto, para minimizar possiveis desconfortos, planejaremos sessfes curtas de no
méximo 1 hora (sessdo do jogo, questionario e entrevista). Além disso, a pesquisadora responsavel estara presente
para acompanhar a sessdo e intervir quando necessario. Se vocé se sentir desconfortavel em qualquer momento,
podera se comunicar com a pesquisadora que imediatamente interrompera a atividade.

Beneficios:

Esta pesquisa trard maior conhecimento sobre o0 uso de jogos educacionais multiplayer que promovam a
colaborac&o entre os estudantes, com o intuito de apoiar 0 desenvolvimento de jogos educacionais com melhores
aspectos colaborativos. O jogo colaborativo em desenvolvimento ficara disponivel como recurso educacional
aberto e poderd ser utilizado em outras praticas educacionais.

Sigilo e privacidade:

Os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e publica¢fes cientificas,
resguardando-se o sigilo quanto a qualquer informacdo pessoal. Ou seja, vocé tem a garantia de que os
pesquisadores garantirdo o sigilo de sua identidade e nenhuma informacéo identificada ou identificivel serd
fornecida a outras pessoas que nao facam parte da equipe de pesquisa.

Ressarcimento e Indenizagéo:

O estudo sera conduzido na escola, em horario letivo e ndo acarretara custos adicionais aos participantes.
Vocé tera garantia de indenizagdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa, quando comprovados nos
termos da legislacdo vigente.

Acompanhamento e assisténcia:

A qualquer momento os participantes poderdo entrar em contato com 0s pesquisadores para
esclarecimentos e assisténcia sobre qualquer aspecto da pesquisa, através dos contatos abaixo. VVocé recebera
assisténcia integral e imediata, de forma gratuita em caso de danos decorrentes diretamente da pesquisa.

Contato:

Em caso de duvidas sobre a pesquisa, se precisar consultar esse registro de consentimento ou quaisquer
outras questdes, vocé podera entrar em contato com: Patricia Ziviani, pesquisadora responsavel pela pesquisa
telefone: (16) 98174-8003, Email: patriciaziviani@gmail.com

Em caso de denudncias ou reclamagdes sobre sua participacdo e sobre questbes éticas do estudo, vocé
podera entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa da - Universidade Federal de Sdo
Carlos na Rodovia Washington Luiz, Km 235 - Sdo Carlos - SP; telefone (16)3351-9685; e-mail:
cephumanos@ufscar.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP).
O papel do CEP é avaliar e acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.
A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a regulamentacio sobre

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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protecdo dos seres humanos envolvidos nas pesquisas. A CONEP desempenha um papel coordenador da rede de
Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das instituicdes, além de assumir a funcdo de 6rgio consultor na area de
ética em pesquisas.

Consentimento livre e esclarecido:
Apdbs ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios
previstos, potenciais riscos e 0 incomodo que esta possa acarretar, aceito participar:

Nome do(a) participante:

Data: / /

(Assinatura do participante)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolucdo 510/2016 CNS/MS e complementares na elaboragédo do
protocolo e na obtengdo deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Asseguro, também, ter explicado e
fornecido uma via deste documento ao participante. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP perante o qual
0 projeto foi apresentado, e pela CONEP quando pertinente. Comprometo-me a utilizar o material e os dados
obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou conforme o
consentimento dado pelo participante.

Declaro que assinei 2 vias deste termo, ficando com 1 via em meu poder.

Araraquara, / /

Pesquisadora Responsavel: Patricia Ziviani
Celular: (16) 98174-8003

Denuncias e duvidas podem ser sanadas em:

Comité de Etica 5504 - UFSCar - Universidade Comiss&o Nacional De Etica Em Pesquisa - CONEP
Federal de Sédo Carlos SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade Il - Ministério da Saude
CEP: 13.565-905 - S&o Carlos - SP CEP: 70750-521 - Brasilia-DF Contatos Conep:
Contatos CEP-UFSCar: Telefone: (61) 3315-5878

Telefone:(16)3351-9685 Telefax: (61) 3315-5879
E-mail:cephumanos@ufscar.br

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolucdo CNS 510/2016)

Nome da Pesquisa: RECOMENDACOES DE DESIGN PARA JOGOS EDUCACIONAIS MULTIPLAYER
COM FOCO NA COLABORACAO
Nome dos pesquisadores com acesso aos dados: Patricia Ziviani, Joice Lee Otsuka

Numero do CAAE: [inserir ap6s primeiro parecer do CEP]

Prezado(a) pai/mae da crianga convidada a participar como voluntario da pesquisa:
e Este documento visa informar seus direitos como responsavel pela crianga participante desta pesquisa.

Este documento € elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e outra com o pesquisador.

e Por favor, leia com atencdo e calma, aproveitando para esclarecer suas duvidas junto aos pesquisadores.

Se houver perguntas antes ou mesmo depois de assina-lo, vocé podera esclarecé-las com o pesquisador.

Se preferir, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas. Antes de

concordar com a participagdo de seu/sua filho(a) nesta pesquisa é muito importante que vocé compreenda

as informacdes e instrucbes contidas neste documento.
e A participacdo de seu/sua filho(a) é voluntéria e ndo havera compensagdo em dinheiro pela participag&o.

A qualquer momento vocés podem desistir de participar e retirar o consentimento. A recusa ou desisténcia

ndo trard nenhum prejuizo a vocé ou a seu/sua filho(a), seja em sua relagdo ao pesquisador, & Escola ou &

Universidade Federal de Sao Carlos.

Justificativa e objetivos:

A popularizacdo dos jogos digitais nos ltimos anos mudou a perspectiva das novas gera¢oes que foram
influenciadas pelos recursos tecnolégicos. Os jogos educacionais sdo Otimas formas de engajar os alunos e
estimular habilidades como concentracéo e criatividade, além de proporcionar a imersao nos contetdos escolares
de forma ludica e encontrar solugdes criativas e eficientes. Os jogos educacionais multiplayer colaborativos tém
apresentado resultados de sucesso no processo de ensino-aprendizagem, em que os alunos, em um ambiente
virtual, se engajam por um objetivo em comum com sua equipe, compartilhando conhecimento, debatendo,
discutindo e aprendendo de forma Iudica e divertida. Este tipo de jogo pode ser utilizado em qualquer disciplina
e para diferentes niveis escolares, onde os alunos podem, juntamente com o professor, jogar neste ambiente
virtual, no laboratério de informatica da escola, usando os computadores desktops, tablets ou smartphones. O
objetivo desta pesquisa é validar e consolidar um conjunto de recomendac6es de design de jogos educacionais
multiplayer que auxiliem no desenvolvimento de jogos que promovam a colaboragéo.

Procedimentos:

A participacéo de seu filho(a) nesta pesquisa consistira em participar de uma sesséo de jogo educacional
colaborativo com outros estudantes da escola, com o acompanhamento de um(a) professor(a) e da pesquisadora
responsavel. O jogo envolverd conteldos ministrados em aula definidos pelo(a) professor(a) das disciplinas
estudadas. Os estudantes participantes compordo equipes que jogardo com a intencdo de colaborar entre si para
alcancar um objetivo comum. Sera 1 sessdo com duracdo de até 30 minutos, que consistira em jogar 0 jogo,
responder a um questionario sobre a experiéncia com o jogo que ndo excedera 10 minutos . Essas atividades
ocorrem em dia e horario escolar. Alguns estudantes poderdo ser convidados a participar de entrevista com 0
tempo estimado de no maximo 20 minutos. Todas as atividades ocorrerdo na escola
XXX KX XXX XXX KKK XXX XXXXX XXX, situada na  XXXXXXXXXXXXXXX — XXXXXXXXXX,
telefone XXXXXXXX.

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Os dados coletados nesta pesquisa (questionario, entrevista), serdo armazenados em computador pessoal,
sem qualquer compartilhamento com pessoas externas a equipe de pesquisa, e serdo utilizados exclusivamente
para analise e pesquisa. As sessdes de observacao do uso dos jogos e entrevistas poderdo ser gravadas em audio
ou video, mas esse material sera utilizado Unica e exclusivamente para posterior analise da equipe da pesquisa,
nédo sendo divulgadas a terceiros.

Desconfortos e riscos:

Os riscos desta pesquisa sdo minimos. Seu filho ird jogar um jogo com outros estudantes, comunicando-
se e compartilhando conhecimento, e pode se sentir cansado ou desconfortavel, mas as sessées do estudo nao
serdo longas ou cansativas, ndo ultrapassando 1 hora ( incluindo a sessdo de jogo, resposta ao questionério e
entrevista).

Providéncias para minimizar riscos e desconfortos: a atividade serd acompanhada pela pesquisadora
responsavel, que poderd intervir quando necessario. Se o estudante se sentir desconfortavel em qualquer momento,
ele/ela podera comunicar a pesquisadora e solicitar a interrup¢do ou mesmo o cancelamento de sua participagéo.

Beneficios:

O seu filho(a) tera acesso a um jogo que esta sendo desenvolvido para promover a aprendizagem
colaborativa e contribuird para a definicdo e refinamento de recomendacBes que poderdo nortear o
desenvolvimento de novos jogos educacionais colaborativos.

Sigilo e privacidade:

Os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e publicagbes cientificas,
resguardando-se o sigilo quanto a qualquer informac&o pessoal dos pais ou da crianca. Ou seja, vocé tem a garantia
de que os pesquisadores garantirdo o sigilo de sua identidade e de seu filho(a) e nenhuma informacéo identificada
ou identificavel serd fornecida a outras pessoas que nao fagam parte da equipe.

Ressarcimento e Indenizacao:

O estudo sera conduzido na escola, em horério letivo e ndo acarretard custos adicionais aos participantes. VVocé
tera a garantia ao direito a indenizacgdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa quando comprovados
nos termos da legislacdo vigente.

Contato:

Em caso de davidas sobre a pesquisa, Se precisar consultar esse registro de consentimento ou quaisquer
outras questdes, vocé podera entrar em contato com: Patricia Ziviani, pesquisadora responsavel pela pesquisa
telefone: (16) 98174-8003, Email: patriciaziviani@gmail.com

Em caso de denlncias ou reclamacfes sobre sua participacdo e sobre questdes éticas do estudo, vocé
podera entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa da - Universidade Federal de Sdo
Carlos na Rodovia Washington Luiz, Km 235 - Sdo Carlos - SP; telefone (16)3351-9685; e-mail:
cephumanos@ufscar.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

O papel do CEP é avaliar e acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.
A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a regulamentacio sobre
protecdo dos seres humanos envolvidos nas pesquisas. A CONEP desempenha um papel coordenador da rede de
Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das instituicdes, além de assumir a funcéo de 6rgdo consultor na area de
ética em pesquisas.

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Consentimento livre e esclarecido:
Apbs ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios
previstos, potenciais riscos e 0 incdmodo que esta possa acarretar, aceito participar:

Nome do(a) participante:

Data: / /
(Assinatura do participante ou nome e assinatura do seu RESPONSAVEL LEGAL)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolucdo 510/2016 CNS/MS e complementares na elaboragédo do
protocolo e na obtencdo deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Asseguro, também, ter explicado e
fornecido uma via deste documento ao participante. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP perante o qual
0 projeto foi apresentado, e pela CONEP quando pertinente. Comprometo-me a utilizar o material e os dados
obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou conforme o
consentimento dado pelo participante.

Declaro que assinei 2 vias deste termo, ficando com 1 via em meu poder.

Araraquara, / /

Pesquisadora Responsavel: Patricia Ziviani
Celular: (16) 98174-8003

Denuncias e duvidas podem ser sanadas em:

Comité de Etica 5504 - UFSCar - Universidade Comisséo Nacional De Etica Em Pesquisa - CONEP
Federal de Sédo Carlos SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade Il - Ministério da Salde
CEP: 13.565-905 - S&o Carlos - SP CEP: 70750-521 - Brasilia-DF Contatos Conep:
Contatos CEP-UFSCar: Telefone: (61) 3315-5878

Telefone:(16)3351-9685 Telefax: (61) 3315-5879
E-mail:cephumanos@ufscar.br

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Recomendac8es de Design para Jogos Educacionais Multiplayer com foco na
Colaboracao

Pesquisador: PATRICIA ZIVIANI

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 67991023.2.0000.5504

Instituicdo Proponente: Centro de Ciéncias Exatas e de Tecnologia
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

NUmero do Parecer: 6.049.210

Apresentacédo do Projeto:

As informagdes elencadas nos campos "Apresentacdo do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa" e Avaliacdo dos
Riscos e Beneficios" foram extraidas do arquivo Informacdes Basicas da Pesquisa (
PB_INFORMACOES_BASICAS DO_PROJETO_2068722.pdf, de 14/03/2023) e/ou do
Projeto_de_Pesquisa.pdf de 10/03/2023): RESUMO, HIPOTESE (se houver), METODOLOGIA, CRITERIOS
DE INCLUSAO E EXCLUSAO.

Introducao:

A educacdo € um direito basico do ser humano, garantido pelo artigo 205 da constituicao brasileira. Mas
uma educacéo de qualidade néo é alcancada de forma trivial. Assegurar esse direito a todos € um desafio
gue compde os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel, propostos pela Organizacao das Nac¢des Unidas
em 2015 (ONU,2015).0 desenvolvimento de novas tecnologias, vém contribuindo para o aprimoramento da
educacéo, seja com a disponibilizacdo de novas ferramentas para o uso em aula, com a possibilitacdo de
aulas remotas em situa¢gbes adversas como a pandemia de coronavirus em 2020 (MELO et al., 2022), ou
seja com novas maneiras de pensar e lecionar. (FERREIRA et al.,2022). Diferentemente dos jogos com
propésito de entretenimento, jogos educacionais devem atender objetivos especificos relacionados a
aprendizagem dos alunos (KNIESTEDT et al., 2022), e ndo devem ser construidos para agradar uma
parcela especifica da populacdo, mas sim para um publico diverso, em diferentes contextos sécio-culturais e

econdmicos. Os jogos educativos também se diferem por contarem com or¢camentos e

Endereco: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9685 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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Continuagéo do Parecer: 6.049.210

equipes de desenvolvimento limitados. Assim, recomendac¢des para o design de jogos educativos de
qualidade, que atendam as expectativas pedagégicas, mesmo dentro das limitacdes técnicas, aparecem
como uma ajuda viavel aos desenvolvedores de jogos educacionais. Um dos aspectos importantes para a
efetividade de um jogo educacional é o engajamento que os estudantes direcionam a ele (MILLER et al.,
2019), portanto é necessario que sejam desenvolvidos com objetivo de serem engajantes ao publico alvo.
Apesar disso, mesmo com diversas pesquisas na area, ndo ha um consenso em como gerar e utilizar o
engajamento em em jogos educacionais. (KNIESTEDT et al., 2022)Este trabalho busca reunir
recomendag8es que sirvam de guia para desenvolvedores e professores que utilizam jogos educacionais no
seu método didatico, orientando para que haja o desenvolvimento de jogos educacionais mais engajantes,
pensados para um publico diverso e sem prejudicar os objetivos de aprendizagem planejados.
Metodologia Proposta:

Apo6s a analise de diversos trabalhos, foi feito um cruzamento das informag&es obtidas e construido um
primeiro grupo de recomendacfes. Para as etapas seguintes espera-se:

1 - A avaliacdo e redesign de jogos educacionais para atenderem as recomendac¢des definidas. Seréo
utilizados jogos desenvolvidos anteriormente no Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA).

2 - Sessdes de design participativo para cada um de dois jogos educacionais a serem analisados. Elas
serdo feitas com um pequeno grupo de no maximo 10 participantes, professores e estudantes voluntérios
pertencentes ao publico alvo. Os participantes serdo incentivados a jogar o protétipo do jogo educacional
adaptado e a compartilhar suas opinides, criticas e sugestdes sobre as recomendacdes e adaptacdes
apresentadas. As

sessfes terdo duracdo maxima de 1 hora e serdo realizadas no laboratério de informética da escola. Cada
participante realizara no maximo 3 sessfes e essas serdo realizadas em dias diferentes. Sendo assim, essa
etapa conta com um total de no maximo 6 sessfes, a serem realizadas em dois grupos: um composto de
estudantes do ensino fundamental Il e professores, e um composto de estudantes do ensino médio e
professores.

3 - Refinar as recomendacdes com base nos feedbacks do item anterior e implementar os refinamentos no
jogo educacional considerado mais viavel entre os dois analisados. Esse sera o jogo utilizado para as
etapas seguintes.

4 - Testes individuais de jogabilidade do jogo educacional adaptado com 5 a 8 estudantes para garantir que
a versao esta adequada para uso e se é

considerada engajante. As sessdes terdo meia hora cada e serdo gravadas e observadas por um
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membro da equipe de pesquisa para a identificacdo de problemas. Seréo observados o tempo de
engajamento, taxa de finalizacdo de fases, taxa de sucesso, ocorréncia de desisténcias e pontos que
geraram maior dificuldade ou reclamacfes dos jogadores. Durante a sessao, se previamente autorizado,
serdo captadas imagens das expressdes dos participantes enquanto jogam, para posterior analise de suas
reacbes durante o jogo. Vale destacar que as imagens captadas seréo utilizadas Unica e exclusivamente
para a analise da equipe de pesquisa. Os participantes serdo incentivados a compartilhar seus
pensamentos em

voz alta para facilitar a analise. Apds o fim da sessao, os feedbacks dos participantes serdo coletados por
meio de questionarios e entrevistas. O questionario é composto do Self-Assessment Manikin (SAM) e de 27
guestdes adaptado por Shu-Hui, Wann-Yih e Dennison (2018) da escala EGameFlow. Como essa versao
removeu a parte de melhora do conhecimento do EGameFlow e essa é considerada relevante para esta
pesquisa, as cinco questdes da versdo original que compdem essa categoria também serdo aplicadas,
totalizando 32 questdes. O tempo estimado para resposta do questionario € de 15 minutos. Alguns
participantes também serdo convidados para uma entrevista semiestruturada de até 15 minutos.

5 - Aplicacéo do jogo adaptado em duas turmas de estudantes (uma de Ensino Fundamental Il e uma de
Ensino Médio) com acompanhamento de professores e da equipe de pesquisa. Os estudantes e professores
gue participaram da etapa 3 e 4 ndo poderdo participar desta etapa para evitar vieses. Como algumas
recomendacfes se estendem para o momento de aplicacdo do jogo, um professor sera orientado a seguir
tais recomendac¢des durante esse periodo. Esta etapa visa analisar o engajamento durante um cenario de
aula, com varios estudantes jogando sob a supervisdo de um professor. O grupo de pesquisa ficara
responsavel pela observacdo das reacdes dos alunos e professor aplicador. Cada sesséo

durara até 30 minutos e serd realizada no laboratério de informatica da escola. As sessdes serdo gravadas
para analise posterior. Imediatamente apds as sessdes, 0s participantes serdo convidados a responderem
um questionario e entrevista iguais aos descritos na etapa 4. O audio sera gravado para analises
posteriores.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

O objetivo primario deste trabalho é auxiliar o desenvolvimento e a aplicagao de jogos educacionais, por
meio de um grupo de recomendacdes de para a elaboracdo de jogos mais engajantes, potencializando os
beneficios educacionais do mesmo, considerando atender da melhor forma o publico alvo diverso que esse
tipo de jogo possui.
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Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

S&o previstos riscos minimos aos participantes. Os estudantes poderao se sentir cansados, frustrados ou
constrangidos com a experiéncia de jogar e de serem observados, no entanto nenhuma sesséo de design
participativo ou de jogo com resposta de questionario e entrevista passara de 1 hora de dura¢do. Cada
sessdo de design participativo que envolva um mesmo grupo de voluntarios sera realizada em um dia
diferente para minimizar a fadiga dos participantes. Para minimizar desconfortos, a pesquisadora ira
inicialmente conversar com os participantes esclarecendo que a sesséo sera observada para analisar suas
experiéncias, o que ird contribuir com a evolucdo da pesquisa. A equipe de pesquisa deixara o ambiente
agradavel para que os participantes se sintam & vontade de expor suas emogdes e reacdes sinceras. Além
disso, todas as atividades serdo acompanhadas por professores responsaveis ja familiares aos estudantes e
pela equipe de pesquisa que pode intervir a qualquer momento. O TCLE ser& apresentado aos pais
previamente e o TALE sera apresentado aos estudantes antes de qualquer atividade. A participacdo dos
estudantes é

totalmente voluntaria e, caso sintam qualquer desconforto, podem solicitar a interrupgdo ou mesmo o
cancelamento da sua participacdo a qualquer momento. Os riscos previstos para os professores
participantes também s&do minimos. Eles poderao se sentir cansados e desconfortaveis com as atividades,
mas suas participagfes também se limitam a um maximo de 1 hora. Para minimizar riscos, a equipe de
pesquisa estard sempre presente durante as sessdes para prestar ajuda ou intervir, caso necessario. O
TCLE seré apresentado aos professores antes de qualquer atividade. A participacdo dos professores é
totalmente voluntaria e, caso sintam qualquer desconforto, podem solicitar a interrupgdo ou mesmo o
cancelamento da sua participacdo a qualqguer momento. Em ambos os casos, dados coletados para
andlises, respostas de questionarios e gravacfes serdo coletados de forma anénima, e nenhuma divulgacao
ird expor nenhuma informacéo pessoal dos participantes.

Beneficios:

Como beneficio geral ha a contribuicdo com um conjunto de recomendacdes de design para
desenvolvedores e aplicadores de jogos educacionais, 0 que consequentemente guiara ao desenvolvimento
de jogos educacionais mais engajantes e portanto mais efetivos. Para os alunos participantes ha o beneficio
de participar de um design colaborativo e 0 acesso ao jogo desenvolvido antecipadamente. Para 0s
professores existe o beneficio de receber orientacdes de como aplicar jogos educacionais em suas aulas, a
oportunidade de participar de um design
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colaborativo de um jogo educacional e 0 acesso antecipado ao jogo desenvolvido.

Comentérios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

Trata-se de um projeto de pesquisa vinculado ao Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia (CCET) da
UFSCar, S&o Carlos, cujo objetivo € auxiliar o desenvolvimento e a aplicacdo de jogos educacionais, por
meio de recomendacfes para a elaboracdo de jogos mais engajantes, potencializando os beneficios
educacionais.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacéo obrigatoria:

- A pesquisadora apresenta duas cartas de autorizacao, referentes a duas escolas publicas, nas quais sera
desenvolvida a pesquisa. A primeira carta € assinada pelo diretor Celio Tiago Marcato, da Escola Técnica
Professora Anna de Oliveira Ferraz, enquanto a segunda é assinada pela diretora escolar Leda Aparecida
Abib da Escola Estadual Professor Hilton Federici.

- Apresenta cronograma de execugdo com inicio em 01/05/2023 e término em 31/08/23.

- Apresenta orgamento de R$ 320,00 para custeio de despesas de eletricidade, xerox e Internet.

- Apresenta Folha de Rosto assinada pela pesquisadora Patricia Ziviani, responsavel pela pesquisa e pelo
Prof. Dr. Luis Fernando de Oriani e Paulillo, diretor do CCET. N&o apresenta Patrocinador Principal. Nao
preenche Area Tematica especial. NUmero de participantes da Pesquisa:100.

- Apresenta TCLE dirigido aos professores, cumprindo as exigéncias e recomendacfes estabelecidas pela
CONEP. Ressalte-se que o termo estabelece que a participacdo na pesquisa pode gerar estresse e
desconforto como resultado da exposicado de opinides

pessoais em responder perguntas que envolvem as préprias acdes e também constrangimento e
intimidacdo. O TCLE apresentado pela pesquisadora indica que o participante participara como
moderador(a) do jogo, acompanhando os estudantes com o papel de manter um ambiente de colaboracéo e
comunicacao saudavel. Também relata que o entrevistado podera se sentir

cansado ou desconfortavel, portanto, para minimizar possiveis desconfortos, planejaremos sessdes curtas
de no maximo 1 hora (sessao do jogo, questionario e entrevista). Além disso, a pesquisadora responsavel
estard presente para acompanhar a sessao e intervir quando necessario. Se vocé se sentir desconfortavel
em qualquer momento, podera se comunicar com a pesquisadora que imediatamente interromperd a
atividade.

A pesquisadora informa que a qualquer momento os participantes poderdo entrar em contato com os
pesquisadores para esclarecimentos e assisténcia sobre qualquer aspecto da pesquisa, através dos
contatos apresentados no TCLE e que o participante recebera

assisténcia integral e imediata, de forma gratuita em caso de danos decorrentes diretamente da pesquisa.
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Recomendacdes:
Vide campo "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes"

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
O projeto ndo apresenta pendéncias a serem atendidas.

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, o Comité de ética em pesquisa - CEP, de acordo com as atribuicbes definidas na
Resolugdo CNS n° 510 de 2016, manifesta-se por considerar "Aprovado” o projeto. Conforme dispde o
Capitulo VI, Artigo 28, da Resolugédo N° 510 de 07 de abril de 2016, a responsabilidade do pesquisador é
indelegavel e indeclindvel e compreende os aspectos éticos e legais, cabendo-lhe, ap6s aprovacéo deste
Comité de Etica em Pesquisa: Il - conduzir o processo de Consentimento e de Assentimento Livre e
Esclarecido; Il - apresentar dados solicitados pelo CEP ou pela CONEP a qualquer momento; IV - manter
os dados da pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo
minimo de 5 (cinco) anos apds o término da pesquisa; V - apresentar no relatério final que o projeto foi
desenvolvido conforme delineado, justificando, quando ocorridas, a sua mudanga ou interrupgéo. Este
relatorio final devera ser protocolado via notificagdo na Plataforma Brasil. OBSERVACAO: Nos documentos
encaminhados por Notificagdo NAO DEVE constar alterac&o no contetido do projeto. Caso o projeto tenha
sofrido alteragdes, o pesquisador devera submeter uma "EMENDA".

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO_P 14/03/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2068722.pdf 11:56:11
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO.pdf 14/03/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito

11:55:23
Projeto Detalhado / |Projeto_de Pesquisa.pdf 10/03/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito
Brochura 19:55:45
Investigador
Declaracéo de CARTA_ESCOLA_ETEC_Assinado.pdf | 10/03/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito
Instituicéo e 19:55:12
Infraestrutura
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Declaracéo de CARTA_ESCOLA_ HILTON_ASSINADO| 10/03/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito

Instituicéo e pdf 19:55:01

Infraestrutura

Outros Questionario_ EGameFlow_Interacao_so| 28/02/2023 [PATRICIA ZIVIANI Aceito

cial e aprendizado.pdf 22:03:24

TCLE/Termos de |04 _TALE_Crianca_2022.pdf 28/02/2023 | PATRICIA ZIVIANI Aceito

Assentimento / 22:00:09

Justificativa de

Auséncia

Outros Roteiro_de_Entrevista_Alunos.pdf 28/02/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito
21:59:21

TCLE / Termos de |02_TCLE_Professores_Brainstorm.pdf 28/02/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito

Assentimento / 21:58:05

Justificativa de

Auséncia

TCLE/ Termos de |02_TCLE_Professores.pdf 28/02/2023 | PATRICIA ZIVIANI Aceito

Assentimento / 21:57:08

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de |03_TCLE_Pais_Brainstorm.pdf 28/02/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito

Assentimento / 21:56:21

Justificativa de

Auséncia

Outros Carta_de_autorizacao_Escola.pdf 28/02/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito
21:55:18

Outros Roteiro_de_Brainstrom_alunos_professol 28/02/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito

res.pdf 21:54:09

Outros Roteiro_de_Entrevista_Professores.pdf | 28/02/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito
21:51:30

TCLE/ Termos de |03 _TCLE_Pais.pdf 28/02/2023 | PATRICIA ZIVIANI Aceito

Assentimento / 21:50:05

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de |04_TALE_Adolescente_Brainstorm.pdf 28/02/2023 |PATRICIA ZIVIANI Aceito

Assentimento / 21:48:56

Justificativa de

Auséncia

Situacado do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

Endereco:
Bairro:
UF: SP
Telefone:
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Municipio:

(16)3351-9685

CEP: 13.565-905
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E-mail:
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SAO CARLOS, 09 de Maio de 2023

Assinado por:
Sonia Regina Zerbetto

(Coordenador(a))
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CARTA DE AUTORIZACAO

Ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar),
Prezado Comité de Etica em Pesquisa da UFSCar, na funcdo de representante legal da escola
XXXXXXXXXXXXXXXX, informo que o projeto de pesquisa intitulado RECOMENDAGCOES DE
DESIGN PARA JOGOS EDUCACIONAIS MULTIPLAYER COM FOCO NA COLABORACAO
apresentado pelo (a) pesquisador (a) Patricia Ziviani, e que tem como objetivo principal consolidar e
avaliar um conjunto de recomendaces para 0 design de jogos educacionais multiplayer com foco na
colaboracéo, foi analisado e autorizada sua realizacdo apenas ap0s a apresentacéo do parecer favoravel
emitido pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar. Solicito a apresentac&o do
Parecer de Aprovacdo do CEP-UFSCar antes de iniciar a coleta de dados nesta Instituicao.

“Declaro conhecer a Resolucio CNS 510/16. Esta instituicAo estd ciente de suas
corresponsabilidades como instituicdo coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu
compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados,

dispondo de infraestrutura necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Data: de 20

Assinatura:

(Nome completo, legivel e carimbo institucional do representante legal)

Escola XXXXXXXXXXXXXXXX
Enderego XXXXXXXXXXXXXXXXX
Fone (XX)XXXX-XXXX. Email XXXXXXXXXXXXXXXXX



Anexo A

EGameFlow

Tabela A.1: Escalas do EGameFlow - (FU; SU; YU, 2009)

EGameFlow

Concentration

Cl. The game grabs my attention

C2. The game provides content that stimulates my attention

C3. Most of the gaming activities are related to the learning task

C4. No distraction from the task is highlighted

C5. Generally speaking, I can remain concentrated in the game

C6. I am not distracted from tasks that the player should concentrate on

C7. I am not burdened with tasks that seem unrelated

C8. Workload in the game is adequate

Goal Clarity

G1. Overall game goals were presented in the beginning of the game

G2. Overall game goals were presented clearly

G3. Intermediate goals were presented in the beginning of each scene

G4. Intermediate goals were presented clearly

G5. I understand the learning goals through the game

Feedback

F1. I receive feedback on my progress in the game

F2. I receive immediate feedback on my actions

F3. I am notified of new tasks immediately

Continua
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F4. I am notified of new events immediately

F5. I receive information on my success (or failure) of intermediate goals immediately

F6. I receive information on my status, such as score or level

Challenge

H1I. I enjoy the game without feeling bored or anxious

H2. The challenge is adequate, neither too difficult nor too easy

H3. The game provides “hints” in text that help me overcome the challenges

H4. The game provides “online support” that helps me overcome the challenges

H5. The game provides video or audio auxiliaries that help me overcome the challenges

H6. My skill gradually improves through the course of overcoming the challenges

H7. I am encouraged by the improvement of my skills

HS. The difficulty of challenges increase as my skills improved

HY9. The game provides new challenges with an appropriate pacing

H10The game provides different levels of challenges that tailor to different players

Autonomy

Al. I feel a sense of control the menu(such as start, stop, save, etc.)

A2. I feel a sense of control over actions of roles or objects

A3. I feel a sense of control over interactions between roles or objects

A4. The game does not allow players to make errors to a degree that they cannot progress

in the game

AS5. The game supports my recovery from errors

Ab6. 1 feel that I can use strategies freely

A7. 1 feel a sense of control and impact over the game

AS8. I know next step in the game

A9. [ feel a sense of control over the game

Immersion

11. I forget about time passing while playing the game

12. I become unaware of my surroundings while playing the game

13. I temporarily forget worries about everyday life while playing the game

I4. I experience an altered sense of time

15. I can become involved in the game

16. I feel emotionally involved in the game

I7. I feel viscerally involved in the game

Continua
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Social Interaction

S1. 1 feel cooperative toward other classmates

S2. I strongly collaborate with other classmates

S3. The cooperation in the game is helpful to the learning

S4. The game supports social interaction between players (chat, etc)

S5. The game supports communities within the game

S6. The game supports communities outside the game

Knowledge Improvement

K1. The game increases my knowledge

K2. I catch the basic ideas of the knowledge taught

K3. I try to apply the knowledge in the game

K4. The game motivates the player to integrate the knowledge taught

K5. I want to know more about the knowledge taught




Anexo B

Documentos de Aprovagdo



UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS

UFR'I.;}-“ Centro de Ciéncias Exatas e de Tecnologia

Programa de P4s-Graduacdo em Ciéncia da Computacao

Folha de Aprovacéao

Defesa de Dissertacdo de Mestrado da candidata Patricia Ziviani, realizada em 27/09/2024.

Comisséo Julgadora:
Profa. Dra. Joice Lee Otsuka (UFSCar)
Profa. Dra. Marilde Terezinha Prado Santos (UFSCar)

Profa. Dra. Denise Hideko Goya (UFABC)

O Relatério de Defesa assinado pelos membros da Comissédo Julgadora encontra-se arquivado junto ao Programa de
Pés-Graduacao em Ciéncia da Computagéo.



