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RESUMO

Os jogos educacionais vém sendo cada vez mais adotados como valiosas ferramentas de
auxilio no ensino. Infelizmente, jogos educacionais possuem diversas limitacdes de orca-
mento e equipe de desenvolvimento, o que pode resultar em jogos pouco atraentes para
publico-alvo. Um dos principais elementos que trazem o sucesso de um jogo educacional é
o engajamento. Desenvolver jogos engajantes sem sacrificar os objetivos educacionais é um
requisito importante na producdo de jogos educacionais. Para tanto, esta pesquisa teve como
objetivo definir um conjunto de recomendagdes para auxiliar o desenvolvimento, a customi-
zacdo e a aplicagdo de jogos educacionais mais engajantes, considerando um publico-alvo
diverso. Para realizar essa tarefa, o primeiro passo foi realizar um mapeamento sistema-
tico da literatura sobre engajamento em jogos e ferramentas correlatas. Relacionando os
conceitos encontrados, foi possivel elaborar um conjunto inicial de recomendacdes que foi
posteriormente refinado com a ajuda de pesquisadores e especialistas na drea de jogos edu-
cacionais e também de professores voluntarios. O conjunto final de recomendacdes possui
76 itens classificados quanto a sua etapa no processo, elemento engajante que proporciona,
grupo de jogadores beneficiados, complexidade de implementacdo e o tipo de profissional
que deve atendé-las (incluindo desenvolvedores e professores). Para a avaliacdo do grupo
de recomendacdes elaborado, um jogo educacional do Laboratério de Objetos de Aprendi-
zagem (LOA) foi adaptado seguindo as recomendagdes e utilizado em um estudo de caso
que aplicou o jogo com estudantes do Ensino Fundamental II e Ensino Médio. Esse estudo
fez a comparacdo da avaliacdo dos alunos quanto a versdo original e a versao adaptada do
jogo para verificar a aceitac@o e o engajamento com cada versdo do jogo. Por meio de obser-
vacgdo, das ferramentas Egameflow (SHU-HUI; WANN-YIH; DENNISON, 2018) e SAM
(HAYASHI et al., 2016) e entrevistas, a versao adaptada do jogo destacou-se pela maior
taxa de conclusdo, além de uma média de notas mais altas nas avaliagdes. Portanto, foi pos-
sivel atualizar o estado da arte na area de jogos educacionais engajantes, ao observar que os
grupos de recomendacdes elaborados exerceram influéncia positiva sobre os processos de
desenvolvimento, customizacdo e aplicagdo para proporcionar experiéncias engajantes com

jogos educacionais.

Palavras-chave: jogos educacionais, engajamento, imersdo, recomendagdes para engajamento



ABSTRACT

Educational games have been more used each day as valuable tools to help education. Un-
fortunately, educational games have many limitations relationed to budget and development
teams, wich may result in unattractive games to the target audience. One of the main ele-
ments to a successful educational game is the engagement. To develop engaging games
without sacrificing the educational objectives is an important requirement in the making
of educational games. Therefore, this research has as objective, to define a set of design
recommendations to the development of more engaging educational games, considering a
diverse target audience. To do so, the first step was to conduct a systematic mapping of the
literature about recommendations for engaging games and related tools. Relating the found
concepts, it was possible to create a initial recommendation gruoup that was later refined
with the help of researchers, experts on the field of educational games and also voluntary te-
achers. The final recommendation group has 76 items sorted by their process step, provided
engaging element, benefited player groups, implementation complexity and professional
type who has to fulfill them (including developers and teachers). To evaluate the deve-
loped recommendation group, a educational game from the Learning Objects Laboratory
(LOL) was adapted following the recommendations and used in a case study that applied
the game with students from middle school and high school. Said study compared the stu-
dents’ evaluation and engagement in each version of the game. Through observation and
the tools Egameflow (SHU-HUI; WANN-YIH; DENNISON, 2018) and SAM (HAYASHI
et al., 2016), and interviews, the adapted version stood out for its higher conclusion rate,
in addition to a higher mean of grades in the evaluations. Besides that, when interviewed,
the voluntary teachers reported a improvement in the customization and application process
when following the created recommendations. Therefore, it was possible to update the state
of art about engaging educational games when observing that the recommendation group
created had a positive influence over the development, cutomization and application process

to provide engaging experiences with educational games.

Keywords: educational games, engagement, immersion, recommendations for engagement
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Capitulo 1

INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao e Motivacao

A educacdo € um direito basico do ser humano, garantido pelo artigo 205 da constitui¢ao
brasileira. Mas uma educacao de qualidade nao € alcancada de forma trivial. Assegurar esse di-
reito a todos € um desafio que compde os Objetivos do Desenvolvimento Sustentdvel, propostos

pela Organizacdo das Nagdes Unidas em 2015 (ONU, 2015).

O desenvolvimento de novas tecnologias vem contribuindo para o aprimoramento da edu-
cacdo, seja com a disponibilizacdo de novas ferramentas para o uso em aula, com a viabilizagcdo
de aulas remotas em situacdes 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).

Segundo Lamb et al. (2018), um dos beneficios da utilizacdo dos ambientes virtuais € sua
similaridade com a forma de aquisicdo de conhecimento em situagdes reais. Os estudantes
associam o conhecimento obtido nesses ambientes com os objetos equivalentes no mundo real.
Os jogos educacionais entram como exemplos de ambientes virtuais focados em propdsitos
educacionais que priorizam uma abordagem pedagdgica. Eles também sdo capazes, por meio de
estimulos nas dreas do cérebro responsdveis pela atengdo e excitagdo, de envolver os estudantes
durante as aulas (LAMB et al., 2018).

Jogos educacionais podem influenciar na habilidade de resolu¢do de problemas dos estu-
dantes (ESERYEL et al., 2013), habilidades cognitivas como aumento na capacidade de aten-
cdo, e nas relagdes sociais por meio de socializa¢do, comunicagdo e expressdo de emogdes
(BOYLE et al., 2016). Além disso, os jogos podem trazer os estudantes para um papel mais
ativo em sua propria aprendizagem, ja que eles permitem uma maior autonomia e controle sobre
seu progresso (FU; SU; YU, 2009).
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Entretanto, diferentemente dos jogos com propdsito de entretenimento, jogos educacionais
devem atender objetivos especificos relacionados a aprendizagem dos alunos (KNIESTEDT et
al., 2022), e ndo devem ser construidos para agradar apenas uma parcela especifica da popu-
lacdo, mas sim para um publico diverso, em diferentes contextos sdcio-econdmicos e culturais
(RUIPEREZ-VALIENTE et al., 2020).

Os jogos educacionais também se diferem por contarem com orcamentos e equipes de
desenvolvimento limitados. Assim, recomendagdes para o design de jogos educacionais de
qualidade, que atendam as expectativas pedagdgicas, mesmo dentro das limita¢des técnicas,

aparecem como uma ajuda relevante aos desenvolvedores.

Um dos aspectos importantes para a efetividade de um jogo educacional é o engajamento
que os estudantes direcionam a ele (MILLER et al., 2019). Apesar das inconsistentes defi-
nicdes do termo engajamento, ele € relacionado, em diversos trabalhos, a multiplos beneficios
quando presente em jogos educacionais. E observavel um aumento na motivagio dos estudantes
(DELE-AJAYTI et al., 2019), (NYGREN; LAINE; SUTINEN, 2018), em sua autonomia e inte-
resse (RUIPEREZ-VALIENTE et al., 2020) (ESERYEL et al., 2013) e atencdo (KNIESTEDT
et al., 2022).

Além disso, o engajamento € diversas vezes relacionado ao estado de Flow concebido por
Csikszentmihalyi (1991), um estado de alto foco onde um individuo € capaz de realizar dada
atividade de maneira 6tima, além de despertar uma sensacdo prazerosa ao fim da atividade
(CSIKSZENTMIHALYI, 1991).

Entretanto, mesmo com diversas pesquisas na drea, nao ha um consenso em como promover
e manter o engajamento em jogos educacionais (KNIESTEDT et al., 2022). E preciso conside-
rar a dificuldade do desenvolvimento de um jogo e a pluralidade de contextos em que ele pode

vir a ser aplicado (DELE-AJAYT et al., 2019).

Pensando nessas pluralidades, existe um movimento que visa dar maior autonomia aos
professores por meio da possibilidade de customizagdo do conteido educacional de jogos edu-
cacionais para melhor atenderem suas necessidades (BEDER et al., 2015). Esse movimento
vem como parte da iniciativa de criar Recursos Educacionais Abertos (REA), materiais que
sdo disponibilizados sob licenga aberta para reuso, adaptagdo, revisao e redistribui¢do por ou-
tros(UNESCO, 2015). Os REA também englobam os jogos educacionais, assim como a pro-
posta de incluir a participacdo dos estudantes e professores no processo de customizagdao do
conteddo desses recursos. Para isso, € importante que os jogos educacionais abertos sejam pro-
jetados e implementados de forma a favorecer as customizagdes e o reuso (OTSUKA; BEDER,
2018).
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Entretanto, nem todos os docentes estdo preparados para fazer essas customizagdes de ma-
neira adequada ja que eles ndo necessariamente terdo conhecimentos técnicos sobre o design de

jogos educacionais engajantes.

Existe entdo o desafio tanto para desenvolvedores quanto para os professores que irdo poste-
riormente customizar os jogos, que é cumprir a dificil tarefa de equilibrar os elementos lidicos

do jogo com os objetivos educacionais apropriadamente (KNIESTEDT et al., 2022).

Adicionalmente, ha o processo de aplicagdo em sala de aula que pode enfrentar diversas
perturbacdes dificultando a concentracdo e engajamento dos estudantes. S3o exemplos 0s am-
bientes e hardwares inadequados, barulhos externos, conflito entre os alunos e falta de ajuda
adequada (NYGREN; LAINE; SUTINEN, 2018).

Sintetizando, os jogos educacionais sdo poderosas ferramentas para auxilio no ensino mesmo
em diferentes contextos. Sua efetividade pode ser influenciada pelo potencial engajante que os
jogos apresentam, entretanto a forma de promover esse engajamento pode ndo ser clara aos
desenvolvedores e aos professores que customizam e aplicam esses jogos em suas praticas edu-
cacionais. Além disso, € preciso considerar a pluralidade dos estudantes, que pode incluir
pessoas com ou sem deficiéncia, com diferentes gostos, antecedentes culturais e econdmicos,

facilidades e dificuldades de aprendizado.

Este trabalho portanto buscou responder a seguinte questdo: E possivel guiar desenvolve-
dores e professores a criarem jogos educacionais engajantes para um publico diverso por
meio de um grupo de recomendacoes que os orientem ao longo dos processos de desenvol-

vimento, customizacao e aplicacao?

1.2 Hipoéteses de pesquisa

Baseado na questdo de pesquisa proposta, as seguintes hipéteses de pesquisa foram levan-

tadas:

* E possivel identificar os elementos que tornam um jogo educacional mais engajante e

criar um grupo de recomendacdes para guiar seu desenvolvimento.

* E possivel definir subconjuntos de recomendagdes que contribuam para o engajamento de
perfis especificos de jogadores, sendo também possivel aplicar tais subconjuntos em um
mesmo jogo promovendo experiéncias de aprendizagem engajantes para diferentes perfis

de estudantes.
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* E possivel definir um conjunto de recomendacdes que oriente professores em como cus-

tomizar o jogo de forma a promover experiéncias mais engajantes.

* E possivel definir um conjunto de recomendacdes que oriente professores em como apli-

car jogos em sala de aula de forma a promover experi€ncias mais engajantes.

1.3 Objetivos

Buscando verificar a validade das hipdteses, foram estabelecidos os objetivos da pesquisa.

O objetivo geral deste trabalho € auxiliar o desenvolvimento, a customizacao e a aplicagao
de jogos educacionais, por meio de um conjunto de recomendagcdes que apoie esses proces-
sos, com o intuito de promover experiéncias de aprendizagem com jogos mais engajantes, sem
negligenciar os beneficios educacionais do mesmo, considerando atender da melhor forma o

publico-alvo diverso que esse tipo de jogo possui.

Para tanto, os objetivos especificos estipulados sao:

1. Compreender o estado da arte quanto ao engajamento em jogos e recomendacdes de de-
sign para promové-lo em jogos educacionais, identificando relacdes entre os trabalhos e

possiveis lacunas.

2. Definir um grupo de recomendagdes para o desenvolvimento, customizacdo e aplicagao
de jogos educacionais mais engajantes, considerando a inclusdo de diferentes perfis de

jogadores.

3. Refinar e conduzir uma avaliacdo inicial o conjunto proposto por meio do redesign e

implementagdo de um jogo educacional seguindo as recomendagdes propostas.

4. Avaliar a efetividade do conjunto de recomendagdes proposto por meio de estudos de
caso envolvendo a customizacao e a aplicacao do jogo desenvolvido em turmas do Ensino

Fundamental II e Ensino Médio de uma escola ptblica estadual.

1.4 Metodologia

A primeira etapa desta pesquisa foi iniciada com um mapeamento da literatura com base
no protocolo apresentado em Petersen et al. (2008), realizado para melhor compreender o

estado da arte sobre recomendacdes de design para o desenvolvimento de jogos engajantes.
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Esse primeiro mapeamento também serviu para um levantamento quanto as defini¢des do termo

"engajamento", seus beneficios e principais instrumentos utilizados para a sua avaliagao.

Com base na literatura encontrada foi consolidado um primeiro conjunto de recomenda-
coes para o desenvolvimento, customizagdo e aplicacdo de jogos engajantes, o qual foi pro-
gressivamente refinado com a ajuda de pesquisadores parceiros, feedbacks do publico-alvo e da

aplicagdo de tais recomendac¢des no desenvolvimento de um jogo.

O jogo desenvolvido foi usado posteriormente em um estudo de caso que teve como objetivo
fazer um estudo comparativo entre o jogo antes e depois de ser adaptado as recomendacdes, em
um contexto real de uma escola publica voluntaria. Por meio da observagdo direta do uso do
jogo pelos estudantes, da aplicacdo dos instrumentos EGameFlow (SHU-HUI; WANN-YIH;
DENNISON, 2018) e SAM (HAYASHI et al., 2016), além de entrevistas, foi possivel coletar e

analisar dados sobre a experiéncia de estudantes no uso das duas versoes do jogo.

A Figura 1.1 apresenta uma visao geral do processo seguido neste trabalho.
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Figura 1.1: Diagrama das etapas do projeto
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1.4.1 Estrutura do trabalho

O capitulo 2 trata-se da fundamentacio tedrica, descrevendo os principais conceitos utiliza-
dos na pesquisa como engajamento, imersao e estado de Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1991),

bem como citando os principais trabalhos relacionados.

No capitulo 3 € apresentado o mapeamento sistematico realizado com o objetivo de com-
preender e relacionar entre si 0s conceitos encontrados na fundamentacao. O capitulo inclui os

métodos e resultados do mapeamento.

O capitulo 4 apresenta o processo de concepgao, baseado na identificacio das relagdes entre
os conceitos encontrados na literatura e outras ferramentas correlatas, e o refinamento do con-
junto de recomendagdes criado, feito com o auxilio da andlise de pesquisadores e especialistas
na drea . O capitulo também inclui a descri¢do do processo de redesign e implementagcdo do

jogo a ser utilizado no estudo de caso.

Seguindo, o capitulo 5 descreve os protocolos, ferramentas utilizadas e resultados do estudo
de caso conduzido, um trabalho para compreender as dificuldades dos professores e as influén-
cias do conjunto de recomendagdes nos processos de customizacdo e aplicacdo, e também para
observar as experiéncias e coletar avaliacdes dos estudantes sobre o jogo adaptado, aplicado em

uma situagao real de aula.

Por fim, o capitulo 6 traz as consideragdes finais do trabalho, suas limitacdes e sugestoes

de trabalhos futuros.



Capitulo 2

FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentagdo tedrica deste projeto de mestrado, realizada a partir
de pesquisas sobre o engajamento em jogos € sobre recomendacgdes de design para alcangar

experiéncias mais engajantes.

O capitulo € divido entre os principais temas que regem este trabalho, resultando nas secdes

2.1 sobre jogos educacionais e 2.2 sobre engajamento e seus subtopicos.

2.1 Jogos Educacionais

Jogos podem ser considerados sistemas informacionais de duplo proposito, pois podem ser
usados tanto pelo prazer de jogar, quanto por sua utilidade (HAMARI; KERONEN, 2017). Ha
0 movimento que visa utilizar de jogos para propésitos além do entretenimento. Esses passaram
a ser referidos como jogos sérios e vém sendo utilizados em diversos contextos como ensino,
treinamentos militares e médicos (ANNETTA, 2008).

Afunilando a visdo especificamente para a utilizacdo dos jogos sérios no contexto educaci-
onal nos deparamos com o Aprendizado Baseado em Jogos (ou GBL - Game Based Learning).
A efetividade dos jogos como ferramenta de ensino € positiva e apresenta melhora em relagao

ao ensino com métodos tradicionais (FREITAS, 2018).

Nas palavras de Gee (2007) "Humanos na verdade gostam de aprender, apesar de que na
escola voce talvez ndo percebesse isso". Bons jogos sdo capazes de prender a aten¢do do jogador
por um longo periodo de tempo e apresentam bons principios de aprendizagem. Se um jogo é
incapaz de ensinar o jogador como se joga, perde-se o interesse naquele jogo. (GEE, 2007).
Surge entdo uma necessidade de combinar o potencial lecionador dos jogos com 0s objetivos

educacionais.
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Entretanto, apenas colocar jogos na grade curricular ndo € suficiente. Para que haja uma
integracdo € necessario entender a midia, como ela se alinha com os contetidos, as necessidades

dos estudantes e os objetivos educacionais desejados (OBLINGER, 2006).

O estudo dos jogos como ferramentas para auxiliar o ensino é uma drea de pesquisa com
grande adesdo. As pesquisas demonstram uma melhora na aquisi¢do de conhecimento nas mais
diferentes dreas onde o GBL foi aplicado (BOYLE et al., 2016). Existem exemplos diversos
de aplicacdes bem sucedidas dos jogos educacionais para auxilio no ensino. Eles vao desde o
ensino basico como por exemplo no letramento e alfabetizac¢do de criancas (SILVA; FRANCO,
2022), progredindo para estudantes mais velhos como no ensino de astronomia (SIEDLER et
al., 2022), e atingindo até estudantes adultos, como no exemplo de Petri e Losekann (2022) e

seu jogo que aborda conteddos de geréncia de projetos.

Os jogos educacionais garantem aos alunos maior autonomia de sua aprendizagem (FU;
SU; YU, 2009), e a possibilidade de um ensino personalizavel de acordo com as necessidades

de cada estudante (MILLER et al., 2019).

Complementarmente, quando bem empregados, eles sdo uma ferramenta poderosa no en-
sino, capazes de influenciar a cognicdo e as habilidades dos estudantes (LAMB et al., 2018),
e também de influenciar positivamente na capacidade de resolucao de problemas complexos e
tomadas de decisoes (GEE, 2007) (ESERYEL et al., 2013). Essa é uma qualidade essencial para

a compreensdo de problemas sistémicos que estdo constantemente presentes no mundo real.

Contudo, para que esses jogos sejam bem sucedidos, é necessario entender como melhorar
o engajamento dos jogadores, sendo um publico engajado mais propicio a completar tarefas
designadas a ele (KIILI et al., 2014). O engajamento nessas tarefas resulta em um aumento de
foco e atenc¢do que melhora o aprendizado dos estudantes (TAKATALO et al., 2011). Entre-
tanto, € importante que esse objetivo seja alcancado sem sacrificar seus contetidos educacionais
(MILLER et al., 2019).

2.2 Engajamento

O engajamento € um termo muito amplo, utilizado em diversas dreas e com as mais distintas

defini¢des dentro e fora do contexto de jogos (KNIESTEDT et al., 2022).

No contexto educacional, Skinner e Belmont (1993) definem o engajamento como a inten-

sidade e qualidade emocional dos estudantes em iniciar e realizar tarefas.

Ja considerando o contexto de jogos educacionais, Brown e Cairns (2004) definem o enga-
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jamento como sendo o primeiro estdgio da imersdo. Para alcanca-lo € necessdrio atravessar duas
barreiras: o acesso e o investimento. O acesso € relativo as preferéncias do jogador, os atrativos
que chamam a sua atencdo, e também aos controles e feedbacks apropriados. Ja o investimento
€ o tempo e esforco focado na atividade que gerardo por consequéncia um aumento de foco e

engajamento.

Além da imersdo, outro termo muito atrelado ao engajamento € o estado flow definido por
Csikszentmihalyi (1991). Este pode ser descrito como um estado de completa absor¢ao ou
engajamento em uma atividade. Sendo assim, para estar no estado de flow é necessdrio estar
engajado. Por outro lado, Shabalina et al. (2014) afirma que o flow é um fator crucial para o

engajamento dos estudantes. Portanto, como € possivel entender o que precede o qué?

Em Eseryel et al. (2013) é apresentado um modelo, ilustrado na Figura2.1, que descreve
as interacdes em trés niveis entre jogador e aspectos do jogo que devem ser cuidadosamente
desenvolvidos para que se sustente um processo de engajamento € motivacdo em um jogo edu-

cacional.

Figura 2.1: Interacao de trés niveis para a sustentacio de engajamento em jogos educacionais
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Fonte: (ESERYEL et al., 2013) (Adaptado pela autora)
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Os trés niveis de interacdo, que afetam umas as outras bilateralmente, sdo:

1. Interatividade de interface: a interacdo direta com o sistema. Faz a ponte entre o joga-

dor e o computador por meio de escolhas e feedback;

2. Interatividade narrativa: engloba a histéria do jogo e é afetada pelas escolhas do joga-

dor. Também afeta o jogador de volta por meio de oportunidades de escolha e feedback;

3. Interatividade social: engloba a comunicacdo e colaboragdao com outros jogadores por

meio do jogo.

O trabalho de Hookham e Nesbitt (2019) vem entdo para esclarecer quais as defini¢Oes
desse termo e como ele vem sendo utilizado dentro do contexto de jogos sérios. Diversas

n n

palavras usadas para descrever o termo se repetem como "aten¢do", "motivacdo"e "esforco".

Foram identificadas trés categorias para classificar as definicdes dos trabalhos analisados.

Elas sdo:

* Engajamento comportamental: defini¢cdes que associam o engajamento ao tempo que

o estudante investe em uma tarefa.

* Engajamento cognitivo: sugerem que o engajamento tem uma dimensao cognitiva, re-

lacionada ao esfor¢o e motivagdo do estudante.

* Engajamento afetivo: relacionado as emocdes positivas que o jogo traz ao jogador.

Por meio dessa classificacdo Hookham e Nesbitt (2019) conseguem relacionar outros con-

ceitos frequentemente associados com o engajamento, como ilustrado na Figura2.2.
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Figura 2.2: Modelo com as trés partes do engajamento em jogos sérios e suas relacdes
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Fonte: (HOOKHAM; NESBITT, 2019) (Adaptado pela autora)

O modelo divide o engajamento nas trés categorias comentadas anteriormente, sob as quais
estdo conectados os termos associados, como imersao, presenga e flow. A imersao e a presenca
seriam indicativos de um engajamento afetivo, bem como experienciadas durante o estado de
flow. Ja o flow, seria um estado do engajamento cognitivo, € também seria observavel durante

0 engajamento comportamental.

Por fim, o trabalho de Hookham e Nesbitt (2019) identifica trés usos primarios do termo:
a acdo se referindo ao jogador "estar engajando”; o estado do jogador com esse estando "enga-
jado"; e a propriedade, quando um jogo € considerado "engajante". Como a falta de consisténcia
faz o engajamento ser dificil de comparar e pode influenciar resultados, os autores propdem o

uso da combinagao das trés partes: comportamental, afetiva e cognitiva.

Todavia, para Kniestedt et al. (2022), grande parte dos trabalhos que pautam o entendi-
mento de engajamento em jogos vém do estudo de jogos de entretenimento, e portanto ignora
particularidades fundamentais dos jogos sérios. A vista disso, sua abordagem foi considerar o
conceito original vindo da psicologia, que define engajamento simplesmente como o estado de

focar a atencao de um individuo.

Pensando nisso, Kniestedt et al. (2022) propde o Modelo de Engajamento para Jogos Apli-
cados (Applied Games Engagement Model - AGEM), que divide um dado jogo entre segdes
relacionadas a atividades de jogo, chamadas de diegéticas, e se¢des relacionadas aos contetidos

a serem aprendidos pelos estudantes, nomeadas de extra diegéticas. Quando uma tnica secdo
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apresenta propositos diegéticos e extra diegéticos, ocorre a chamada sobreposi¢do sinergética,
que pode ser parcial ou total. AFigura2.3 ilustra um exemplo de como essa distribuicdo do

engajamento pode ocorrer.

Uma sobreposi¢do total permite que os estudantes engajem plenamente com os conteidos
didéticos por meio de seu engajamento com as atividades lddicas, porém segundo os autores,
essa sobreposi¢ao € rara e ndo necessaria durante todo o jogo para que ele cumpra seu proposito.

Figura 2.3: Visualizaciao esquematica da distribuicao de atencao durante o engajamento do joga-
dor
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Fonte: (KNIESTEDT et al., 2022) (Adaptado pela autora)

Apoiados pelo modelo AGEM, desenvolvedores devem identificar o propdsito extra-diegético,
as sobreposig¢oes sinergéticas pretendidas em cada parte do jogo, e entdo fazer o design dos sis-
temas diegéticos que mediam a interacao. Por fim, é possivel avaliar a sobreposi¢do sinergética
do resultado, para garantir que a experiéncia funciona como pretendido, por meio de testes com

usudrios. AFigura2.4 ilustra uma aplicacdo do modelo AGEM em um jogo hipotético.
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Figura 2.4: Visualizacio esquematica da distribuicao de atencio durante diferentes se¢oes de ga-
meplay de um jogo hipotético
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De forma semelhante, Shabalina et al. (2014) divide as atividades de um jogo educacional
entre Atividades de Jogo (Game Activities - GA) e Atividades de Aprendizado (Learning Acti-
vities - LA). A forma como sao distribuidas ao longo do jogo permite diversas classificacdes aos

jogos como ilustrado na Figura2.5.

Figura 2.5: Modelos de tipos de jogos educacionais
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Fonte: (SHABALINA et al., 2014) (Adaptado pela autora)

O modelo defendido como ideal porém € onde as duas atividades ocorrem simultaneamente
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em um cendrio combinado, como mostrado na Figura2.6.

Figura 2.6: Modelo de cenario combinado
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Para alcangar tal modelo, é proposto a abordagem 3i, correspondente a introdugdo, a in-
terpretacdo e a influéncia. Segundo tal abordagem, as atividades educativas sdo introduzidas
ao jogador de forma natural dentro do contexto do jogo, interpretadas e resolvidos como ati-
vidades dentro do mundo do jogo, e os conhecimentos obtidos influenciam na gameplay e no

mundo do jogo de forma semelhante ao que acontece em jogos de entretenimento.

Considerando as citagdes de Gee (2007) na secdo 2.1 sobre o poder didatico dos jogos, foi
definido para este trabalho que seria proveitoso analisar também trabalhos relacionados sobre
jogos nao educacionais. Além disso, todos os termos relacionados como aten¢do, motivagao
e foco sdo qualidades desejdveis. Adicionalmente, a quantidade de publicagdes que podem
ser encontradas ao utilizar os conceitos relacionados com flow e imersao € consideravelmente

maior.

Em vista disso, esta pesquisa optou por considerar o engajamento como o elemento com-
plexo de trés partes e fortemente ligado a imersao e flow, assim como ilustrado por Hookham e
Nesbitt (2019).

2.2.1 Flow

O estado de flow, ou em traducao literal, fluxo, € um conceito estabelecido pelo psicélogo
hingaro Mihaly Csikszentmihalyi, que define um estado mental de alto foco. (CSIKSZENT-
MIHALYT, 1991) O estado de flow € uma experiéncia prazerosa, onde as pessoas desempenham
uma determinada atividade de forma 6tima, e a percepcao do tempo € distorcida. (CSIKSZENT-
MIHALYTI, 1991)

Em The concept of flow, Csikszentmihalyi e Nakamura (2014) listam as caracteristicas do

estado sendo:

* Concentracao intensa e focada no que se estd fazendo no momento;
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Juncdo de acdo e percepcao;

Perda de auto-consciéncia;

Sensacdo de controle das ac¢des do individuo;

Distor¢do da experiéncia temporal;

* Experiéncia da atividade como intrinsecamente recompensadora.

Entretanto, atingir esse estado mental ndo € facil e exige uma série de fatores da atividade
que estd sendo feita. Csikszentmihalyi (1991) descreve o canal de flow, ilustrado na Figura2.7
como o equilibrio perfeito entre desafio e habilidade do individuo que leva ao estado de flow.
Caso haja um desequilibrio, a atividade gerard ao individuo ansiedade e/ou tédio. Além disso,
Csikszentmihalyi e Nakamura (2014) também definem como condi¢des para o flow "[...] uma
sensacdo de que se estd engajando com desafios em um nivel apropriado as capacidades do

individuo"e "objetivos claros e feedback imediato sobre o progresso que foi feito".

Figura 2.7: Representacio do canal de flow
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Fonte: Autora (baseado em Csikszentmihalyi (1991))

Seguindo as condi¢des certas, diversas atividades diferentes podem levar a um estado de

flow, como esportes, trabalhos ou jogos (CSIKSZENTMIHALYI, 1991). Devido a sua ligagao
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com a satisfacdo e diversdo em se exercer uma atividade, o campo dos jogos digitais também
buscou formas de deixar o design mais propicio para proporcionar essa experiéncia. (FANG;
ZHANG; CHAN, 2013).

Diversos trabalhos buscam compreender melhor como é o processo de flow durante um
jogo. Kiili et al. (2014) traz um modelo que ilustra os antecedentes e as dimensdes de flow
no contexto de jogos educacionais apresentado na Figura2.8. Os antecedentes sdo fatores que
levam ao estado de flow e sdo representados nos tridangulos cinzas, enquanto as dimensdes sao

emocdes percebidas durante o estado e estdo listadas no pentdgono do centro.

Figura 2.8: Framework de Flow em jogos educacionais
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No modelo € possivel ver nos tridngulos brancos ao redor da estrela os fatores que afetam
o design da experiéncia educacional e os artefatos de aprendizagem. Nessa categoria se en-
caixam o contexto em que o jogo serd aplicado, as caracteristicas de cada estudante, a forma
como os contetidos serdo representados dentro do jogo, a pedagogia adotada e os objetivos de
aprendizado. Tais objetivos devem estar relacionados com os objetivos do jogo para produzir

experiéncias educacionais efetivas. Nas arestas do pentdgono estdo cinco lentes mentais que de-
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vem estar presentes para evitar um aciumulo de carga cognitiva sem negligenciar os principios
de flow.

As cinco lentes mentais sdo visdes baseadas em teorias de aprendizagem e perspectivas de

interacoes, para andlise sistemadtica dos elementos de jogo. As cinco lentes apresentadas sao:

* Lente da mente sensivel: relativo a memoria sensorial. Alunos nao se lembram de tudo
e o seu conhecimento influencia como o mundo do jogo € percebido. Os designers devem
se atentar a utilizar estimulos audiovisuais nos momentos cruciais para capturar a atengao

do jogador

* Lente da mente processante: refere-se as limitagcdes de memdria e capacidade de pro-
cessamento de informacgdo. Designers devem analisar se a inclusdo de dado elemento

vale ou ndo a pena.

2

* Lente da mente integradora: Enfatiza a importancia de memoria de longo prazo. E
dificil para o estudante trabalhar com conceitos muito distantes do seu conhecimento
atual. Designers devem se empenhar em conectar os conteiidos com o conhecimento do

publico-alvo para facilitar o processo de integracao.

* Lente da mente referente: relacionada ao processo de compartilhar suas experiéncias
com outros. Os designers devem desenvolver elementos que incentivem colaboracdo,

compartilhamento de conhecimento e participacdo de terceiros.

* Lente da mente transferidora: relacionada a habilidade de aplicar um dado conheci-
mento outro contexto. Os desenvolvedores devem incentivar a busca pela maestria do

jogo por meio dos objetivos e feedbacks.

Para Elsattar (2017), o flow no contexto de jogos educacionais € dependente do processo
de aprendizagem e isso tem um grande efeito no gameplay. O artigo apresenta uma abordagem
baseada no modelo pessoa-artefato-tarefa, que foca no flow como consequéncia de um ambiente
de aprendizado. Ele descreve a experiéncia de flow como consequéncia de um loop entre a
relacdo pessoa-artefato-tarefa, e um entre os elementos chaves: desafio, resposta do jogador e
feedback.

Além disso, o artigo traz o Plano Pedagégico para Game Design (Game Design Pedagogic
Plan - GDPP), como um modelo para auxilio no desenvolvimento de jogos educacionais. Ele é
estruturado como um conjunto de perguntas que devem ser respondidas pelos proprios desenvol-

vedores a respeito dos atributos de aprendizagem, atributos de jogo e a combinagdo de ambos,
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semelhante a abordagem de (SHABALINA et al., 2014) e Kniestedt et al. (2022) apresentadas

em 2.2. Esse questiondrio € utilizado para ajudar no planejamento do jogo educacional.

2.2.2 Imersao e Presenca

Sendo o estado de flow considerado 6timo e de dificil obtengdo, alguns pesquisadores da
area de jogos passaram a adotar o termo imersdo para descrever o estado de alta concentragdo e
envolvimento que ainda € anterior ao flow. (CHENG; SHE; ANNETTA, 2015)

Brown e Cairns (2004) identificam trés niveis de envolvimento que levam a imersao. Eles
sdo em ordem crescentes: engajamento, absor¢ao e imersdo total. O dltimo € relatado também
como presenca, um estado onde os jogadores se desprendem da realidade e se sentem dentro do

mundo do jogo.

Segundo Miyrd e Ermi (2011), imersao e presenga sao conceitos muito préximos e diversas
vezes usados como sindnimos. Porém, devido a origem do termo "presenca"no contexto de

teleoperagdes, tornou-se preferivel utilizar "imersdo"para o contexto de jogos.

2.2.3 Beneficios de Jogos Educacionais Engajantes

Enquanto de forma geral os jogos educacionais sdo considerados benéficos para a apren-
dizagem dos estudantes (BOYLE et al., 2016), € possivel questionar o quanto o engajamento

influencia nesses beneficios.

A simples existéncia de um jogo ndo garante a aten¢do do estudante por um longo periodo
de tempo, (MILLER et al., 2019) portanto € necessario que a experiéncia do jogo seja engajante
o bastante para que o estudante tenha contato o suficiente para aprender todo o conteudo pre-
tendido. Quando uma tarefa é engajante, os usudrios se esforcam mais para completa-la, (KIILI
et al., 2014)

E possivel encontrar na literatura publicacdes que relatam uma melhora na motivagio (DELE-
AJAYT et al., 2019), (NYGREN; LAINE; SUTINEN, 2018), atencdo (KNIESTEDT et al.,
2022), interesse e autonomia (RUIPEREZ-VALIENTE et al., 2020), (ESERYEL et al., 2013)

dos estudantes devido a experiéncia engajante.

Ao considerar também os beneficios do flow tem-se beneficios ligados ao aumento de foco
e satisfacdo durante a realizacdo da atividade de aprendizagem (CSIKSZENTMIHALYI; NA-
KAMURA, 2014). Analogamente, estimulos e desafios trazem beneficios ao aprendizado por

meio do aumento do foco e atengdo. (TAKATALO et al., 2011) E necessario porém que o nivel
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de estimulos ndo ultrapasse as capacidades do estudante pois a partir de certo ponto isso leva a

queda da performance.

A publicagdo de Westera (2017) complementa essa visdo. Por meio de um modelo compu-
tacional validado apds milhares de iteracdes, o autor buscou investigar as ligagcdes entre apren-
dizagem e o contato com jogos sérios. Foi identificado que o equilibrio entre dificuldade e as
capacidades do estudante € fator essencial para que o aprendizado ocorra. Essa relacdo estd
totalmente de acordo com a teoria de flow de Csikszentmihalyi (1991). Ainda segundo o artigo,
0 engajamento no jogo constitui as experiéncias de aprendizagem capazes de agregar novos

conhecimentos e habilidades ao jogador.

2.3 Inclusao

Devido a pluralidade do ambiente escolar, é necessdrio pensar que os mais diversos gru-
pos de estudantes poderdao consumir um jogo educacional. Atender a todos da melhor forma
possivel € um objetivo desafiador. Pensando nisso, esta pesquisa se propde em reunir recomen-
dacdes que contemplem uma grande variedade de publicos, o que inclui pessoas com diferentes

preferéncias, culturas, classes sociais e pessoas com deficiéncia (PCD).

E importante compreender que o objetivo aqui ndo € trazer estratégias especificas a nenhum

desses grupos, mas sim trazer recomendacoes gerais que ndo exclua nenhum deles.

Para isso, dois pontos iniciais foram abordados para ampliar a inclusdo dos estudantes: o

acesso, e a customizagdo dos jogos.

2.3.0.1 Acessibilidade

Nao sdo raros os estudos e propostas que buscam aumentar a acessibilidade em jogos digi-
tais para PCD. No nivel de interfaces fisicas hd, por exemplo, as propostas de controles adap-
tativos, e controle por eyetracking para pessoas com movimentos limitados (CUNNINGHAM;
MURPHY, 2018). Quanto a iniciativas in-game, existem recomendacdes de design para pro-

mover acessibilidade como as reunidas no Game Accessibility Guidelines - GAG (GAG, 2012).

O GAG ! é um grupo de recomendacdes construido em conjunto por profissionais e acadé-
micos visando aumentar a acessibilidade dos jogos digitais. As recomendagdes sao revisadas
constantemente pela comunidade e trazem trés niveis de complexidade: basico, intermedidrio e

avancado; de acordo com a complexidade, alcance e especificidade de cada recomendacao.

10 conjunto completo de recomendacdes pode ser acessado por: https://gameaccessibilityguidelines.com/
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Seguindo o modelo do GAG temos ainda especializagdes para atender as necessidades de
pessoas com deficiéncias especificas como o EduGameAccess (FONTOURA, 2018) para pes-

soas com deficiéncia visual dentro do contexto educacional.

No entanto a acessibilidade nio pode ser simplesmente definida pelas possiveis deficiéncias
do publico-alvo. Por mais que uma recomendacdo como disponibilidade de legendas apareca
nas guidelines como auxilio para pessoas com deficiéncia auditiva, diversos estudantes que nao

possuem tal deficiéncia preferem habilitar a assisténcia (CAIRNS et al., 2019).

A abordagem de Cairns et al. (2019) traz uma progressao de como alcancar uma experiéncia

acessivel por meio de trés niveis, organizados como a piramide da Figura2.9.

O primeiro nivel é o de Acesso que descreve a forma de interacdo entre jogador e jogo, por
meio de interfaces fisicas e feedbacks do jogo, ou seja, o jogador deve ser capaz de perceber
e manipular os controles. Apds isso temos o nivel de Desafio, que aborda a relacdo entre
habilidades do jogador e desafios. O jogador deve ser capaz de superar os desafios mesmo com
suas limitacdes. Para isso pode ser preciso proporcionar as devidas assisténcias, sem que elas
interfiram a ponto de prejudicar o desafio pretendido na atividade. Por fim, no topo da piramide

temos a real experiéncia acessivel almejada.

Figura 2.9: A piramide da experiéncia acessivel

" Experiéncias "
Acessiveis

Desafio

Acesso

Fonte: (CAIRNS et al., 2019) (Adaptado pela autora)

As recomendagdes a serem estipuladas nesta pesquisa ndo se aprofundam quanto ao auxilio
de nenhum grupo especifico, mas visa possibilitar de forma geral a entrada de diversos gru-

pos aos niveis de Acesso e Desafio com auxilio de guidelines bem consolidadas como o GAG.
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Entretanto, diversos grupos podem necessitar de auxilios mais especificos para atingir uma ex-
periéncia completamente acessivel. Para esses casos deixa-se a possibilidade de aprimoramento

das recomendagdes em trabalhos futuros.

2.3.0.2 Customizacao

Como o desenvolvimento de recursos educacionais € um processo dispendioso, é aconse-
lhada a reutilizac@o desses por meio de customizacdes e redistribuicdes (BEDER et al., 2015).
Os REA e consequentemente os jogos educacionais abertos promovem o aumento da autonomia
no ensino pois permitem que os proprios educadores customizem os jogos com seus conteidos e
distribuam-as entre si permitindo criar recursos que atendam especificamente suas necessidades
(BEDER et al., 2015).

Amiel, Orey e West (2011) apresentam como o design de recursos educacionais customi-
zéveis permite que pessoas em situacdes mais vulnerdveis e/ou diferentes culturas possam se
tornar produtoras de seus proprios conteidos, sem perder a base dos recursos de qualidade ja

produzidos.

Segundo Wiley (2010), um REA precisa apresentar 5 caracteristicas para seu reuso. Um
individuo deve ser capaz de (1) reté-lo, ou seja, possuir copias do recurso, (2) reusd-lo para
diferentes propdsitos, (3) revisd-lo com adaptagdes, (4) remixd-lo com contetidos de outros

trabalhos e (5) redistribui-lo com a comunidade.

Pensando nisso, a plataforma REMAR? (BEDER et al., 2017) foi criada para proporci-
onar esse nivel de reuso aos proprios educadores e seus estudantes, isso sem exigir que eles
aprendam sobre programacdo ou outras etapas do desenvolvimento. A plataforma disponibiliza
jogos prontos que podem ser facilmente customizados por professores com os conteidos de
suas aulas, além de permitir que essas customizagdes sejam compartilhadas dentro da prépria
plataforma. Isso possibilita a reutilizacdo ndo s6 dos jogos originais, mas também das préprias

customizacdes que podem ser Uteis para outros docentes, criando uma espécie de comunidade.

Apesar dessa facilidade, € interessante que os responsaveis pelas customizacdes tenham
nog¢des basicas de game design para que os contetidos customizados facam sentido dentro da
proposta do jogo base. Partindo dessa ideia, as recomendagdes deste trabalho também preten-

dem incluir orientagdes para os educadores e aplicadores de jogos educacionais.

Disponivel em http://remar.dc.ufscar.br/
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2.4 Consideracoes finais

Este capitulo detalhou os conceitos principais que pautam a pesquisa, comeg¢ando com
exemplos da literatura sobre jogos educacionais aprofundando para a drea de engajamento nes-

ses jogos e seus beneficios.

Como o engajamento possui diversas defini¢cdes na literatura, foram descritas as abordagens

de diversos autores, considerando frameworks e modelos ilustrativos sobre o assunto.

E interessante observar, por exemplo, as semelhancas e particularidades entre os modelos
apresentados por Shabalina et al. (2014) e Kniestedt et al. (2022) que dividem o jogo entre ati-
vidades didaticas, atividades ludicas e suas possiveis sobreposi¢des. Entretanto os dois artigos
divergem quanto a importancia e regularidade dessas sobreposi¢cdes, com Kniestedt et al. (2022)
defendendo que a divisao ideal entre as atividades depende do contexto do jogo, e Shabalina et

al. (2014) alegando que a sobreposicdo total de ambas é sempre mais eficiente.

Nao foi possivel abordar a literatura do assunto sem citar os termos adjacentes recorrentes,
como o flow e a imersdo. Enquanto o modelo de Hookham e Nesbitt (2019) apresenta uma in-
terligacdo entre todos eles, hd também visdes que hierarquizam os termos de formas diferentes,
como Brown e Cairns (2004) que colocam o engajamento como um nivel mais baixo de con-
centracdo que a imersao. Ja o estado de flow de Csikszentmihalyi (1991) estaria no topo desses
"niveis de concentragdo", sendo essa uma experiéncia 6tima e rara de se alcancar (KNIESTEDT
et al., 2022).

Para a continuidade da pesquisa, a definicdo adotada foi a de Hookham e Nesbitt (2019)
onde € possivel tracar paralelos entre os outros termos, o que permite trabalhar com uma quan-
tidade maior de publicagdes para a fundamentagdo. Além disso, pautado nos argumentos de
Gee (2007), os artigos que tratam de engajamento em jogos de entretenimento também sdo

considerados, tentando trazer suas informacdes para dentro do contexto educacional.

Por fim, este capitulo aborda questdes relacionadas a inclusdo nos jogos educacionais, es-
pecificamente sob a perspectiva do engajamento. Isso inclui algumas recomendacdes para a
acessibilidade desses jogos, e também um aspecto importante para os jogos educacionais que €

a customizagdo e a reutiliza¢do de recursos.

Para elaboracdo de parte deste capitulo de fundamentacdo tedrica, um mapeamento siste-
matico da literatura foi conduzido pela equipe de pesquisa. Os detalhes de tal mapeamento sao

apresentados no capitulo a seguir.



Capitulo 3

MAPEAMENTO SISTEMATICO

Este capitulo descreve todo o processo de condu¢do do mapeamento sistemdtico da litera-

tura para compreensao do estado da arte.

3.1 Planejamento e conducao

Como ponto inicial da pesquisa, foi feito um mapeamento sistemdtico da literatura baseado
nas instrucdes de Petersen et al. (2008). Esta secdo apresenta os detalhes de todo o método

utilizado, resultados e consideracdes levantadas.

Como parte deste mapeamento também serviu para a compreensdo dos autores sobre a
fundamentagdo do engajamento, alguns dos trabalhos analisados foram deslocados para a se¢ao

2.2, o que justifica a auséncia de alguns topicos nas secdes a seguir.

As buscas por trabalhos foram feitas nos repositérios de trabalhos cientificos IEEE Xplore,
Scopus e ACM Digital Library. O mapeamento teve inicio em fevereiro de 2022 e incluiu
trabalhos de 2010 até a entdo data atual, procurando incluir uma quantidade consideravel de

trabalhos, mas que ainda fosse vidvel para analise.

O mapeamento focou em responder as seguintes perguntas:

* Quais as recomendagdes voltadas para o engajamento no design de jogos educacionais?

» Sdo necessdrias técnicas diferentes para conseguir o engajamento de pessoas com defici-

éncia?

* Quais os métodos de avaliagdao do engajamento em jogos educacionais?
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* Quais os desafios identificados com relacdo a promocao do engajamento em jogos edu-

cacionais?

Para encontrar trabalhos que as respondessem, apds vdrios refinamentos, foi adotada a se-

guinte string de busca:

(educat* OR learning OR serious) AND "game design" AND (framework OR model OR
recommendation OR guideline OR heuristic) AND (engagement OR flow OR immersion)

Pode ser observado que foram considerados sindnimos e termos adjacentes mais comu-

mente utilizados como "Flow" e "Immersion" com base no que foi discutido na secdo 2.2.

Como critério de inclusdo foi adotado "Trabalhos que tragam recomendacdes de design

com foco no engajamento". Ja para exclusio, os critérios definidos foram:

* Artigos em linguas que nao sejam ingl€s ou portugués;

* Artigos incompletos e inacessiveis;

Estudos fora do escopo;

Estudos duplicados;

Trabalhos anteriores a 2010;

Trabalhos secundarios ou terciarios.

A utilizagdo da string nos repositorios previamente citados retornou um total de 339 tra-
balhos. Nesses, foram aplicados os critérios de inclusio e exclusdao apds uma leitura inicial de

titulos e resumos, o que resultou em reducdo para 38 trabalhos.

A préxima etapa analisou os textos completos dos 38 trabalhos, que foram avaliados con-
siderando as perguntas de pesquisa citadas anteriormente. Caso o trabalho respondesse uma
pergunta, ele receberia 1,0 ponto, em caso de uma resposta parcial 0,5 ponto, e caso nao res-
pondesse, ndo pontuava. Com essa avaliacdo, cada trabalho podia acumular no maximo um

total de 6,0 pontos.

Além da avaliacdo, para serem selecionados na etapa final, foi estipulado que os trabalhos
deveriam ser validados de alguma forma, e caso isso ndo ocorresse ele seria automaticamente
descartado. Os trabalhos que seguiram essa regra e pontuaram igual ou superior a 2,0 pontos
foram selecionados. Assim, o nimero final de trabalhos analisados no mapeamento, como

mostrado na Tabela 3.1 foi de 21 publicagdes.
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Tabela 3.1: Trabalhos selecionados a cada etapa

Bases Trabalhos Apos retirada de | Apos critérios de | Avaliacao da
retornados duplicados exclusao qualidade

ACM 12 12 1 0

IEEE 57 45 9 6

Scopus 270 231 28 15

Total 339 288 38 21

3.2

Recomendacoes para promover engajamento

Esta secdo busca responder a principal questdo da pesquisa e descreve recomendagdes iden-

tificadas no mapeamento e que sdo utilizadas como base para o restante da pesquisa.

3.2.1 Elementos basicos

Durante a pesquisa, foi possivel notar que alguns aspectos e caracteristicas de jogos eram

citadas diversas vezes entre os diferentes trabalhos analisados como elementos que contribuem

com uma experiéncia engajante. Estes elementos sdo conceitos mais elementares, mas suas

recorrentes aparicoes na literatura ressaltam sua importancia. Os principais elementos identifi-

cados foram:

Desafios (DELE-AJAYI et al., 2019), (NYGREN; LAINE; SUTINEN, 2018), (KIILI et al., 2014)
(RAHIMABAD; REZVANTI, 2020), (TAKATALO et al., 2011), (WANG; TSENG, 2014)

Recompensas (DELE-AJAYI et al., 2019), (PIRKER; GiTL; L6FFLER, 2018), (WANG; TSENG,
2014)

Feedback (CUNNINGHAM; MURPHY, 2018), (DELE-AJAYI et al., 2019), (ELSATTAR, 2017),
(KIILI et al., 2014)

Clareza de objetivo (CUNNINGHAM; MURPHY, 2018), (DELE-AJAYI et al., 2019),
(ELSATTAR, 2017), (KIILI et al., 2014)

Interacao social (DELE-AJAYI et al., 2019), (GANDOLFI, 2018), (RUIPEREZ-VALIENTE et al.,
2020)

Narrativa (ESERYEL et al., 2013), (KIILI et al., 2014), (SILVEIRA, 2019a), (TAKATALO et al.,
2011)

Sensacao de controle (KIILI et al., 2014), (MILLER et al., 2019), (PIRKER; GiiTL; L6FFLER,

2018), (SHABALINA et al., 2014), (TAKATALO et al., 2011)
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Esses elementos estdo bem consolidados como importantes na constru¢cdo de um jogo,
como o desafio que tem ligacdo direta com o conceito de flow de Csikszentmihalyi (1991),
e a sensacdo de controle (GEE, 2007), e como identificado, também tem ligacdo direta com o
engajamento. As sete caracteristicas foram classificadas como elementos bésicos para uma ex-
periéncia engajante, e que nao devem ser negligenciadas independente da motivac¢do, orcamento

ou publico-alvo do jogo a ser desenvolvido.

Sendo esses elementos bastante presentes em jogos, € possivel encontrar pesquisas focadas
individualmente em algum deles, buscando o seu aprimoramento. Essas pesquisas também

foram consideradas importantes nesta pesquisa para o agrupamento das recomendagdes.

Semelhante a curva de Flow, Silveira (2019a) define uma curva onde elementos narrativos
e aspectos educacionais devem se alinhar para que ndo cause ao aluno a sensa¢ao de ansiedade
ou tédio caso mal planejados. Os aspectos educacionais ndo devem ser muito dificeis ou muito
faceis para o publico-alvo, conceito que se relaciona ao elemento de desafio e é abordado na
teoria do Flow, assim como a narrativa ndo deve ser repetitiva, cognitivamente intensa ou sem

relacdo com os aspectos educacionais.

Ainda quanto a narrativa, vé-se no trabalho de Tuah, Nizam e Sani (2021) uma busca por
recomendagdes para a construcdo de avatares que gerem apego dos jogadores. O apego apon-
tado como outro elemento engajante vem de uma identificacio entre jogador e personagem. E
possivel tragar um paralelo com o conceito de identidade de Gee (2007), que diz que um jogador
deve ser capaz de tomar o papel do personagem jogavel dentro daquele mundo virtual, viver e

aprender de acordo com essa nova identidade.

Relacionado ao conceito de identidade, Rahimabad e Rezvani (2021) identificou fatores que
geram empatia nos jogadores, definindo-a como o estado mental de sentir-se na consciéncia de
outra pessoa. Entre os fatores identificados, o classificado como mais influente foi Game design
e desafio, ligado ao elemento basico de desafio. Outro fator que chama a atencdo € Cultura e
conhecimento de midia, que influencia diretamente as expectativas dos jogadores e a velocidade

com que o jogador cria familiaridade.

Os mesmos autores, Rahimabad e Rezvani (2020) buscaram identificar um ano antes os
elementos influentes para a imersdo em jogos e os resultados foram bastante semelhantes aos
de empatia. Tal semelhanga mostra como os conceitos, mesmo que diferentes, sdo relacionados

em um contexto de experiéncia do jogador.

Uma recomendacdo para melhora da intera¢do social € o design participativo. (GAN-

DOLFI, 2018). Por meio da participacdo do publico-alvo em uma comunidade do jogo, em
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etapas do desenvolvimento ou teste, hd beneficios no engajamento, transparéncia e comprome-
timento. Por outro lado, a ma comunicagdo durante esse processo pode prejudicar os resultados

gerais do produto final.

Por fim, um elemento pouco citado para ser considerado basico, mas ainda sim interessante,
¢ apresentado por Nygren, Laine e Sutinen (2018). A "Tecnologia"como elemento engajante
descreve a motivagdo gerada por ter contato com novas tecnologias e/ou hardwares. Esses
podem ser parte do integral do jogo ou periféricos e ndo necessariamente necessitam ser uma
tecnologia de ponta. No trabalho de Nygren, Laine e Sutinen (2018), foram utilizadas hastes de

madeira que auxiliavam na atividade do jogo.

3.2.2 Diferentes tipos de jogadores

Uma abordagem vista frequentemente nos trabalhos analisados foi a divisdo em grupos para
compreender melhor as caracteristicas ou preferéncias dos jogadores. Embora as divisdes ndo
sejam abordadas diretamente como recomendacdes nos trabalhos a seguir, com excec¢ao do ar-
tigo de Pirker, Giitl e Loffler (2018), o agrupamento baseado em um critério especifico ajuda
na compreensao do publico-alvo, facilitando criar designs engajantes e experiéncias personali-

zadas para diferentes tipos de estudantes. (MILLER et al., 2019)

Em Dele-Ajayi et al. (2019) a separacdo foi feita entre dois grupos baseado no género
dos estudantes. Os pesquisadores buscavam compreender se haviam diferencas de preferéncias
de elementos engajantes baseadas nesse fator. O estudo apontava, por exemplo, que meninas

valorizavam mais o fator de interacio social do que o grupo de meninos.

Ruipérez-Valiente et al. (2020) também analisou as preferéncias baseado em uma divisao
por gé€nero, e também baseada no local onde os estudantes estavam jogando: em casa ou na
escola. Mais uma vez, diferencas foram notadas, com o grupo de meninos valorizando mais a
interacdo social, enquanto as meninas preferiram explorar e cumprir tarefas. Quanto a divisao
por local, os estudantes que jogavam na escola se mostraram mais sociais, enquanto 0s que

jogavam em casa focavam em completar mais missoes.

O agrupamento baseado no local de jogo também foi alvo do artigo de Takatalo et al. (2011)
que analisou as diferengas entre jogadores que jogavam em casa ou em um laboratério contro-
lado. Os jogadores em um laboratério se mostraram mais atentos, principalmente se houvesse
contato com instrumentos de medi¢do como o eletrocardidgrafo, enquanto os jogadores em suas
casas tinham mais atitude para comecar a jogar voluntariamente e se mostravam mais engaja-

dos e motivados. Os autores ressaltam que o aumento da ateng@o no caso dos laboratdrios nao
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necessariamente € uma consequéncia benigna, pois o excesso da concentragdo pode levar ao

estado de stress.

Outro tipo de agrupamento € visto em Miller et al. (2019) onde foi observado como a exper-
tise dos estudantes, seja em jogos ou no material diditico, mudava a forma como eles interagiam
com o jogo em relagio aos outros jogadores. E possivel relacionar esse fato com o canal de flow
ja que estudantes com mais habilidades exigem desafios maiores. Enquanto estudantes com
alto dominio do contetido jogavam os mesmos niveis vérias vezes para explorar as diferentes
solugdes, os com dominio em jogos buscavam completar a maior quantidade possivel de niveis

diferentes.

Outra abordagem foi feita por Pirker, Giitl e Loffler (2018) no Design de Tipo de Jogador
(Player Type Design - PTD), que categoriza as preferéncias de elementos engajantes entre os
diferentes tipos de jogadores da Taxonomia de Bartle (BARTLE, 2004). A classificacdo resultou

cm:

Congquistadores: conquistas, ganhos, produgdes;

Exploradores: exploracdo, pesquisas, testes;

Socializadores: socializacdo, colaboracao;

» Assassinos: competi¢des, desafios e vangloria.

3.2.3 Carga cognitiva

O excesso de carga cognitiva em uma atividade causa frustracdo e negatividade de um
individuo o que leva a um desengajamento (MILLER et al., 2019). Além disso, a atengdo do
estudante € um recurso esgotavel, e portanto deve ser direcionada ao propésito certo por meio
do design. (KNIESTEDT et al., 2022) Diversos trabalhos preocupam-se com essa caracteristica

nos jogos educacionais para evitar tais frustragdes.

Como citado anteriormente, o modelo de Kiili et al. (2014) também traz as cinco lentes

mentais para diminui¢do da carga cognitiva, como descrito na se¢do 2.2.

Adicionalmente, com base em teorias da psicologia de Auto-Determinacao (Self Determi-
nation Theory - SDT) e de Carga Cognitiva (Cognitive Load Theory - CLT), Miller et al. (2019)
sugere a diminui¢cdo da carga cognitiva sobressalente proveniente de exageros na interface de

usudrio e na ordenagdo de niveis, bem como incentiva a autonomia dos jogadores por meio
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de escolhas significativas. A ramificagcdo em uma tela de selecdo de fases pode ajudar a pro-
porcionar essa autonomia ao jogador, permitindo que ele tenha certo controle sobre a forma
de progressao e de possiveis repeticdes das fases. O artigo também defende que os estudantes
devem ser motivados por meio de atividades com propésito e relevancia, e que o jogo deve

oferecer ajuda ao jogador caso assim solicitado.

Ouellette, Breeding e Clark (2019) também utilizam da CLT para trazer uma forma de cal-
cular a carga cognitiva intrinseca em paralelo com o canal de flow do jogo. Os autores explicam
que as varidveis que influenciam na dificuldade, e consequentemente na carga cognitiva caso
desequilibrado, devem ser identificadas caso a caso, mas varidveis comuns sdo relacionadas
a objetivos cronometrados, desafios complexos e objetos escondidos. O artigo também reco-
menda que para jogos educacionais, o ritmo das curvas de interesse devem ser mais lentas para

nao desenvolver estresse nos jogadores e manté-lo mais acessivel.

3.2.4 Perturbacoes da experiéncia do jogador

Uma abordagem diferente encontrada na literatura foi trazida por Nygren, Laine e Sutinen
(2018) que observaram as perturbacdes que podem afligir o estudante durante o contato com
o0 jogo e prejudicar sua experiéncia e engajamento. A publicac@o identifica quais as possiveis
perturbacdes e como contornd-las, permitindo que pesquisadores e aplicadores de jogos edu-
cacionais planejem designs que as evitem ao maximo. Abaixo estdo citadas as perturbacdes

identificadas na publicacao:

* Jogo muito longo

* Jogo muito curto

* Monotonia

* Conteudo perturbador

* Faixa etdria inadequada

* Gréficos inapropriados

* Sons inapropriados

* Abaixo da Zona de Desenvolvimento Proximal
* Acima da Zona de Desenvolvimento Proximal
* Interacdo inconveniente com o hardware
 Tela pequena

* Falta de ajuda do colega

* Assédio dos colegas

* Instrugdes pouco claras
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¢ Falhas técnicas

O mesmo artigo ainda traz uma classificacao de zonas de aprendizado do usudrio baseado
na intensidade das perturbacOes e na intensidade motivacional. A Figura3.1 apresenta essa

classificagdo.

Figura 3.1: As seis diferentes zonas de aprendizagem de acordo com a intensidade da motivacao e
das perturbacoes

%

=
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Fonte: (NYGREN; LAINE; SUTINEN, 2018) (Adaptado pela autora)

Por outro lado, as experiéncias negativas produtivas foram analisadas em Gauthier e Jenkin-
son (2018) como forma de impulsionar o aprendizado com GBL. Segundo os autores, as falhas
fazem parte da experi€ncia, e deixam os estudantes mais atentos em tentativas seguintes. Seria
entdo possivel induzir experi€ncias negativas produtivas nos jogadores por meio de um design
bem planejado. Entretanto, essa abordagem necessita ser feita com extremo cuidado para que
as experiéncias ndo se tornem frustrantes na pratica e ocasionam o efeito contrario ao preten-
dido. Para tanto, € necessario que cada experiéncia negativa seja pensada cuidadosamente, caso

a caso, atrelada ao material didatico e mecénica de jogo desejada.

3.3 Técnicas especializadas para o engajamento de PCD

Considerando o cardter inclusivo que um jogo educacional deve apresentar, durante todo
0 mapeamento sistemdtico, foram procuradas propostas voltadas ao engajamento de pessoas
com defici€ncias, mesmo que esse ndo fosse o foco da pesquisa. Infelizmente, nenhum trabalho

trouxe recomendacdes especificas para esse publico.
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Dentre os trabalhos analisados, apenas um trouxe mengdes a esse grupo de jogadores. O
artigo de Cunningham e Murphy (2018) cita brevemente interfaces desenvolvidas para PCD
interagirem com 0s jogos como controles adaptativos e eyetracking. Além disso, ele traz o em-
prego de técnicas de Design universal para o contexto de jogos educacionais. Essas ndo sdo
especificas para PCD, mas j4 visam uma maior acessibilidade em geral. Alguns dos itens inclu-
sive assemelham-se com recomendacgdes para aumento do engajamento ou alcance do estado de
flow citadas anteriormente. As recomendacdes da publicacdo para o design universal em jogos

educacionais sao:

* Usar um modelo iterativo de jogo educacional

* Usar o framework de design universal como um checklist

Juntar dados para andlise de aprendizagem e aprendizagem adaptativa.

Nao especificar demais as tecnologias de um jogo

» Customizagao de controles

Fazer decisdes de design acessivel no inicio do projeto

Dar feedback imediato

Permitir que os jogadores saibam o que estdo fazendo e como estdo indo

3.4 Métodos de avaliacao do engajamento

Nem todos os trabalhos analisados se propuseram a medir o engajamento, porém dentre
os que o fizeram, o método mais utilizado foi o questiondrio com 12 ocorréncias. Dentre es-
ses, algumas publicacdes optaram por métodos ja estabelecidos como o Gameflow (SWEET-
SER; WYETH, 2005), Experimental Virtual Environment Experience Questionnaire (CHER-
TOFF; GOLDIEZ; LAVIOLA, 2010) e Game Engagement Questionnaire (BROCKMYER et

al., 2009). J4 outros estabeleceram seus proprios questiondrios em suas pesquisas.

Outras formas citadas de medi¢do incluem a coleta de dados in-game com 8 ocorréncias;
entrevista com 4 ocorréncias; observacdo com 3 ocorréncias; e coleta de dados biélogos com
2 ocorréncias. O tultimo item citado inclui a andlise de dados obtidos por meio de eyetracking,
eletromiografia e eletrocardiograma. Vale citar que a maioria dos trabalhos utilizou mais de um

método para realizar as avaliagdes.

Com os resultados encontrados no mapeamento inicial ndo sendo considerado satisfatorios,
foi realizada uma busca especifica para encontrar mais instrumentos de avaliacdo que poderiam

ser utilizados em etapas futuras.

Partindo da revisdao de Borges et al. (2020), foram pré-selecionados os instrumentos que
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avaliavam engajamento ou termos adjacentes como Flow e imersdo, seguindo as mesmas con-
sideracdes da sec¢do 2.2. Como alguns trabalhos ja possuiam versdes atualizadas, essas foram
consideradas para andlise. A Tabela 3.2 apresenta uma comparagdo entre os seis instrumentos

que foram considerados apds uma leitura das publicagdes.

3.5 Desafios identificados na literatura

Os trabalhos analisados no mapeamento traziam consigo suas limita¢des e decorrentes de-

safios a serem superados para o aperfeicoamento da drea.

Dentre eles, um desafio identificado € a falta de clareza do termo "engajamento"(KNIESTEDT
et al., 2022), (RUIPéREZ-VALIENTE et al., 2020) como citado previamente e as inconsis-
téncias que esse fato pode trazer nos resultados de trabalhos similares. (NYGREN; LAINE;
SUTINEN, 2018).

A subjetividade do engajamento também o torna suscetivel a diversos fatores como contex-
tos sociais (RAHIMABAD; REZVANI, 2020) e culturais (RUIPéREZ-VALIENTE et al., 2020),

o que dificulta nas medicdes.

Relativo a isso, surge o desafio de incluir grupos diversos ao criar o design de jogos educa-
cionais. O trabalho de Dele-Ajayi et al. (2019) focou na inclusdo de género, mesmo que ainda

de forma limitada, e cita outras diversidades como diferentes etnias, ou pessoas com deficiéncia.

Para Eseryel et al. (2013) o desafio € a falta de uma ligacdo mais clara entre métricas in-
game e os resultados posteriores dos jogadores como ganho de aprendizado e auto-eficicia.
Similarmente, Eseryel et al. (2013) também comenta da dificuldade de medir o esfor¢o, carga
cognitiva e tomadas de decisdo dos jogadores e de capturar dados das atividades e emog¢des
durante o gameplay. O artigo ainda deixa o questionamento "Como fazer o design de jogos

educacionais 6timos que possuem o apelo de um jogo comercial?"

Por fim, para Miller et al. (2019) € necessdrio analisar a efetividade de jogos personalizdveis
ou adaptaveis as necessidades do jogador. Além disso, citam o desafio de adaptar jogos ja
existentes para tornd-los mais engajantes, uma tarefa possivel, mas nao ideal, sendo esse o

desenvolvimento de um jogo seguindo recomendacdes desde as primeiras etapas da concepgao.
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Tabela 3.2: Comparacao de instrumentos para avaliacao de engajamento

facdo

EGameflow EGameFlow | Consumer | UES UES Questionario
(FU; SU; | refina- Video- completo curto de Fang,
YU, 2009) | mento game (O’BRIEN;| (O’BRIEN;| Zhang
(SHU-HUI; | Enga- CAIRNS; | CAIRNS; | e Chan
WANN- gement HALL, HALL, (2013)
YIH; DEN- | (ABBASI | 2018) 2018)
NISON, et al.,
2018) 2019)
Quantidade de questdes 56 27 55 30 12 23
Faixa etdria avaliada Criancas 18 a30anos | 16 a 19 | Adultos Adultos Média  de
anos 25,2 anos
Especializado para o con- | X X X X
texto de jogos
Especializado para o con- | X
texto de jogos educacionais
Especializado em engaja- X X X
mento
Aborda ateng@o focada ao | X X X X X
jogo/software
Aborda nivel de desafio e | X X X X X
habilidades
Aborda clareza de objetivo X X X
Aborda os feedbacks do | X X X
jogo/software
Aborda sensagdo de controle | X X X X X
e acesso
Aborda carga cognitiva X X X
Aborda interagdo social X X X
Aborda imersdo X X X X X X
Aborda apego ao | X X X
jogo/software ou assun-
tos relacionados
Aborda identifica- X X
cdo/identidade
Aborda  interesse  esté- X X X
tico/tematico
Aborda perda de autoconsci- | X X X X X X
éncia e distorcdo de percep-
cdo temporal
Aborda perturbacdes e/ou X X
frustragoes durante o
jogo/software
Aborda a vontade de voltar a X X X
utilizar o jogo/software e/ou
recomendar a outras pessoas
Aborda diversdo e/ou satis- | X X X X X
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3.6 Diferencial do trabalho

Para explicitar a contribuicdo deste trabalho para a comunidade com os objetivos previa-

mente listados na secdo 1.3, a Tabela 3.3 foi criada para facilitar a observacao dos resultados de

cada trabalho encontrado no mapeamento da literatura e como esta pesquisa se diferencia deles.

Tabela 3.3: Comparaciao com trabalhos correlatos e suas contribuicoes para o estado da arte

Titulo

Autores

Contribuicao

Dynamics between Disturbances
and Motivations in Educational

Mobile Games

(NYGREN; LAINE;
SUTINEN, 2018)

Identificacdo as perturbacdes que
influenciam negativamente na expe-
riéncia do jogador e como isso pre-

judica suas motivacdes

User Experience in Digital Ga-
mes: Differences Between Labora-

tory and Home

(TAKATALO et al.,
2011)

Identificacdo das diferencgas nas ex-
periéncias dos jogadores que jogam

em um ambiente natural ou artificial

Designing for game-based learning
model: The effective integration of
flow experience and game elements

to support learning

(ELSATTAR, 2017)

Modelo de planejamento pedagé-
gico de game design. Ajuda desen-
volvedores a identificar atividades
de jogo, atividades de objetivo edu-

cacional e como integré-las.

PTD: Player Type Design to Foster
Engaging and Playful Learning Ex-

periences

(PIRKER; GiTL;
LOFFLER, 2018)

Identifica quais elementos de um
jogo mais agrada cada tipo de joga-

dor da taxonomia de Bartle

Building effective narratives for

educational games

(SILVEIRA, 2019b)

Framework para analisar se os ele-
mentos narrativos propostos para o
jogo estdo em dissonancia com a
experiéncia de flow, tanto em jogos
prontos, quanto em jogos a serem

desenvolvidos

Flow framework for analyzing the

quality of educational games

(KIILI et al., 2014)

Framework para analisar a quali-
dade da experiéncia de jogos edu-
cacionais de acordo com elementos

que proporcionam o estado de Flow.
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Modelling the Player and Avatar
Attachment based on Student’s En-
gagement and Attention in Educati-

onal Games

(TUAH; NIZAM;
SANI, 2021)

Modelo para ajudar a gerar apego
dos jogadores em avatares criados

no jogo

An Empirical Study: Develop and
evaluation a mobile serious game

on environmental education

(WANGENHEIM et
al., 2018)

Modelo para avaliar como as ca-
racteristicas e atitudes dos estudan-
tes influenciam em seu aprendizado

com jogos s€rios

An Investigation of the Interrelati-
onships between Motivation, Enga-
gement, and Complex Problem Sol-

ving in Game-based Learning

(ESERYEL et al,

2013)

Investiga e desenvolve um modelo
sobre as relacdes entre motivacao,
engajamento e resolucdo de proble-

mas

Expertise and engagement: Re-
designing citizen science games

with players” minds in mind

(MILLER et
2019)

al.,

framework de aprendizado que foca
em minimizar carga mental, impe-
dindo que materiais de aprendizado
sejam apresentados de forma inefi-

ciente

Embracing the Universal Design
for Learning Framework in Digital

Game Based Learning

(CUNNINGHAM;
MURPHY, 2018)

Adapta diretrizes do Universal De-
sign for Learning consideradas
mais relevantes para o desenvolvi-
mento de jogos educacionais res-
peitando caracteristicas proprias de

JOgos.

Designing productively negative
experiences with serious game me-
chanics: Qualitative analysis of
game-play and game design in a

randomized trial

(GAUTHIER; JEN-
KINSON, 2018)

Explora o uso de experiéncias nega-
tivas como forma de impulsionar e
incentivar o aprendizado em jogos

educacionais.

Playing, debugging, learning:A
proposal between game and ins-

tructional designs via extended

prototyping

(GANDOLFI, 2018)

Analisa o design participativo em
conjunto com a comunidade de jo-
gadores ao longo do desenvolvi-
mento de um jogo e suas con-
sequéncias no engajamento dos jo-

gadores.
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How people learn while playing se-
rious games: A computational mo-

delling approach

(WESTERA, 2017)

Desenvolve um modelo computaci-
onal para calcular como os estudan-
tes aprendem enquanto jogam jogos

educacionais

Re-framing engagement for applied

games: A conceptual framework

(KNIESTEDT et al.,
2022)

Framework para andlise e design da
experiéncia de um jogo aplicado ba-
seado em elementos de jogo, ele-
mentos de aprendizagem e suas so-

breposi¢des.

Using Applied Cognitive L.oad The-
ory and Difficulty Analysis forEdu-
cational Game Design For Unders-
tanding and Transference of Lite-

racy Skills in Adults

(OUELLETTE;
BREEDING;
CLARK, 2019)

Elabora uma forma de calcular a
carga intrinseca do jogo e dificul-
dade permitindo implementar uma
dificuldade que se adéque ao nivel

de habilidade do jogador.

Identifying Factors Affecting the
Immersion and Concentration of

Players in Serious Games

(RAHIMABAD;
REZVANI, 2020)

Identifica elementos de um jogo que
afetam a imersdo e concentragio

dos jogadores.

Identifying Factors Affecting the
Empathy of Players in Serious Ga-

mes

(RAHIMABAD:
REZVANTI, 2021)

Identifica elementos de um jogo que
desenvolvem empatia dos jogadores

em relacdo ao jogo

Designing for All:  Exploring
Gender Diversity and Engagement
with Digital Educational Games by

Young People.

(DELE-AJAYI et al.,
2019)

Analisa diferencas de preferéncias
de elementos engajantes entre estu-
dantes do género feminino e mascu-

lino.

Patterns of Engagement in an Edu-
cational Massively Multiplayer On-
line Game: A Multidimensional

View

(RUIPéREZ-
VALIENTE et
al., 2020)

Analisa padrdes de engajamento em
jogadores de jogos de multiplayer

massivo.

Combining Game-flow and Lear-

ning Objectives in Educational Ga-

mes

(SHABALINA et
al., 2014)

Um modelo que apresenta a dina-
mica entre atividades de jogo e ati-

vidades de objetivo educacional

Com isso, podemos ver que dentro do que foi encontrado, nenhum trabalho correlato apre-

senta a mesma proposta para solucionar os problemas mencionados quanto ao desenvolvimento,

customizacdo e aplicacdo de jogos educacionais engajantes. Portanto o desenvolvimento desta
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pesquisa apresenta relevancia dentro do estado da arte.

3.7 Consideracoes finais

Diante dos trabalhos selecionados no mapeamento, € possivel tracar alguns paralelos entre

eles que também embasam o restante da pesquisa.

A abordagem de divisao de grupos de jogadores baseada em género, dentre os trabalhos ana-
lisados, trazia uma visao limitada, incluindo apenas gé€neros bindrios e alunos cis-género. Além
disso, a diferenca entre os resultados obtidos em pesquisas que utilizam a mesma abordagem,
com Dele-Ajayi et al. (2019) identificando a preferéncia das meninas pelas interagdes sociais
e Ruipérez-Valiente et al. (2020) apontando tal preferéncia pelo grupo de meninos, apontam
uma incongruéncia. Isso pode ser dado pela diferenca referente aos papéis de géneros que sdao
atribuidos as criangas dentro daquela sociedade e cultura. Sendo assim, o fator que influencia
a preferéncia desses estudantes a interacao social ndo era seu género, ou o elemento "interacao
social"analisado entre os dois trabalhos ndo deve ser considerado o mesmo, j4 que um aborda

interacdes dentro da classe e outro analisa interacdes online.

Em relacdo a divisdo de grupos de jogadores, o procedimento utilizado por Pirker, Giitl e
Loffler (2018) com base na Taxonomia de Bartle mostra-se menos subjetiva por ndo depender

de aspectos culturais e podendo ser identificado dentro do préprio jogo.

Enquanto a maioria das publica¢gdes associam o aumento do engajamento diretamente com
o aumento da atenc¢do, o artigo de Eseryel et al. (2013) apresentou-se como um contra-exemplo.
Nele, os autores relatam uma relacao inversa entre engajamento e atencdo, devido a uma quebra
de expectativa dos estudantes. Os autores observaram que os alunos ndo estavam mais atentos
a atividade, mas continuavam engajando com o jogo por estarem em sala de aula e sendo obri-
gados a jogar. Essa experiéncia ressalta o tépico da obrigatoriedade do GBL dentro das aulas.
Seria mais aconselhdavel que os alunos pudessem deixar a sala de aula a qualquer momento e
escolherem se querem ou nao jogar, para que a experiéncia e a medi¢do do engajamento ndo

fossem prejudicadas.

A quebra de expectativa citada acima pode ter ligacio com o fator de conhecimento de
midia comentado em Rahimabad e Rezvani (2021). O conhecimento de jogos dos estudantes
fizeram com que eles esperassem por algo proximo a jogos comerciais de alto orcamento, o que

nao foi atendido pelo jogo educacional oferecido.

Também € possivel notar uma relagio entre o aumento de atencao identificado por Takatalo
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et al. (2011) causado pelos aparelhos de medicdo e o elemento engajante "Tecnologia"relatado
por Nygren, Laine e Sutinen (2018) e como a curiosidade de estar em contato com um novo
hardware pode aumentar a atencdo. E necessério investigar porém por quanto tempo esse tipo
de curiosidade e/ou estranhamento € mantido até que o contato continuo com 0s instrumentos

acabam caindo na rotina para o jogador.

Por fim, vale citar que de todos os elementos engajantes basicos, 0 mais recorrente € con-
siderado essencial foi o desafio, sendo esse também diretamente relacionado ao estado de flow.

Apesar disso, todos os elementos identificados cumprem papel importante para o engajamento.

O mapeamento levantado serviu para contextualizacdo quanto ao estado da arte que ainda
apresenta uma lacuna a ser abordada por este trabalho. Juntamente com a fundamentacgao teé-
rica, o mapeamento amparou o desenvolvimento da pesquisa que € descrita a partir do capitulo
4.



Capitulo 4

CONCEPCAO DAS RECOMENDACOES E REDESIGN
DE UM JOGO

Este capitulo descreve os métodos utilizados na pesquisa para criar, refinar e avaliar de

forma inicial o conjunto de recomendagdes criadas.

Como relatado, o mapeamento sistemdtico foi a primeira etapa desta pesquisa, € visou com-
preender o estado da arte da drea. Todo o processo de execucdo e resultado dessa etapa foram
detalhados no capitulo 3. Como resultado, obteve-se parte da fundamentacdo, a compreensao
dos desafios da drea e o inicio de uma proposta de como conceber e avaliar o grupo de reco-

mendagdes planejado.

Com a fundamentag@o bem estruturada foi possivel iniciar o processo de concepcao das
recomendacdes e suas relagdes, agrupando recomendagdes j4 existentes e adaptando conceitos

importantes para o formato de recomendacdes.

O primeiro conjunto foi entdo refinado iterativamente durante todo o periodo da pesquisa.
O inicio do processo de refinamento foi feito por meio de sessdes de andlise com pesquisa-
dores do Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA) que conduzem pesquisas na area e

posteriormente com a ajuda de especialistas na area de jogos.

As recomendagdes relacionadas a customizagdo e a aplicagdo dos jogos também tiveram
andlise de parte dos publico-alvo, os professores, que julgaram a clareza e importancia das

recomendacdes que sdo diretamente voltadas a eles.

Com o conjunto revisado e refinado, foi iniciado o desenvolvimento de um jogo educacional
seguindo as recomendacdes propostas, com o intuito de analisar a viabilidade de atendimento
destas recomendacdes e também refinar o conjunto. O desenvolvimento de um jogo educacional

em conformidade com as recomendagdes propostas também foi essencial para possibilitar a
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execucdo do estudo de caso que serd apresentado no capitulo 5.

Testes de jogabilidade com a equipe de pesquisa e com alunos de graduacdo da UFSCAR
foram conduzidos antes da aplicacdo final do jogo para garantir o funcionamento adequado e a

qualidade.

Todas essas etapas acarretam em um processo ciclico de refinamento continuo entre o grupo
de recomendagdes e o jogo desenvolvido, até que os dois fossem considerados pela equipe de

pesquisa como maduros o suficiente para prosseguir a proxima fase.

4.1 Definicao do primeiro grupo de recomendacoes

Com base em tudo que foi encontrado no mapeamento, foi montado um diagrama para

relacionar os conceitos e organizar todas as relagdes entre os trabalhos analisados.

O segundo passo foi analisar conjuntos de recomendacdes existentes para o desenvolvi-
mento de jogos educacionais e instrumentos de avaliacdo relacionados ao tema da pesquisa
para compreender como as recomendacdes poderiam ser apresentadas. As recomendagdes ana-
lisadas foram as do EduGameAcess (FONTOURA, 2018), derivadas do também analisado GAG
(GAG, 2012), do PLAY (DESURVIRE; WIBERG, 2009) e dos principios de Gee (2007). Den-
tre os instrumentos de avaliacdo estavam o GameFlow (SWEETSER; WYETH, 2005), sua
variagdo centrada em jogos educacionais Egameflow(SHU-HUI; WANN-YIH; DENNISON,
2018), assim como o0 MEEGA+ (WANGENHEIM et al., 2018), outro instrumento focado em

jogos educacionais.

Diversas correspondéncias com conceitos do diagrama foram encontradas, reforcando e
corroborando com diversas das recomendacdes concebidas. O GameFlow e Egameflow por
exemplo, por abordarem o conceito de Flow, trazem diversas checagens de elementos engajan-
tes, como desafio, clareza de objetivo entre outros. A linguagem dos instrumentos, porém, €
diferente de uma recomendacio, pois € focada na avaliac@o, e ndo na orientagdo ao desenvol-
vedor. Portanto, as recomendacdes deste conjunto levam diversos topicos dessas publicacdes
como referéncias, mas foram reformulados para a nova aplicacdo. Algumas recomendagdes
relacionadas a acessibilidade também foram extraidas do EduGameAcess, conjunto de reco-
mendacgdes desenvolvido no escopo de um trabalho de mestrado do grupo e que teve como
objetivo apoiar o design de jogos educacionais que incluam pessoas com deficiéncia visual. As

recomendagdes extraidas foram levemente alteradas ao formato escolhido.

Ao final das andlises do diagrama de relagdes e dos trabalhos relacionados citados, foi con-
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cluido que existem trés etapas essenciais do jogo educacional que influenciam na experiéncia

do jogador: o desenvolvimento, a customizacgdo e a aplicagdo.

No desenvolvimento deve-se atentar a aspectos mais técnicos do jogo, como nivel de difi-
culdade, niveis de carga cognitiva, e sensacao de controle. A etapa de desenvolvimento referida
aqui engloba todo o processo de constru¢do do jogo, desde o planejamento, design, elaboracdo
de assets até implementacao e testes. Essa etapa conta com profissionais da area da tecnologia,
arte, musica entre outros, ou seja, pessoas com conhecimentos técnicos para o desenvolvimento

do jogo.

J4 a customizacdo de conteudo refere-se ao processo de customizacdo de um jogo educacio-
nal pronto com os contetidos didéticos desejados, para que ele possa atender melhor as necessi-
dades de uma turma de estudantes. Esse processo geralmente € feito pelos proprios professores
para o uso do jogo em suas disciplinas, sendo assim, trata-se de um publico que ndo necessa-
riamente tem conhecimento técnico sobre programacao, design e outros papéis relacionados ao
desenvolvimento. Portanto, por mais que professores acabem participando de certa forma como
designers ao inserir novos conteudos, € necessario que a linguagem das recomendacdes aqui

seja adequada a esse publico.

Por fim, a aplicacdo refere-se ao processo de aplicar esse jogo em um contexto real de uma
sala de aula. Esse processo pode ser mediado por um aplicador, que pode ser o préprio professor
da disciplina, ou qualquer outro docente ou funciondrio da escola. Aqui, as recomendacdes sdao
mais situacionais, relacionadas a evitar perturbacdes durante as sessoes, fornecer um ambiente

de jogo apropriado e adequar as expectativas dos estudantes.

Pensando nisso, as recomendagdes deste trabalho foram divididas em trés grupos:

1. Recomendacoes para desenvolvimento (56 recomendacoes): Estas sdo as recomenda-
¢Oes mais complexas e técnicas, voltadas para a equipe de desenvolvimento, contendo
termos técnicos e classificadas entre os papéis de desenvolvedores dentro da equipe. Os
papéis atribuidos foram: game designer (55 recomendacdes), level designer (37 recomen-
dacdes), programador (44 recomendagdes), audio designer (13 recomendagdes), artista
(25 recomendacodes) e roteirista (24 recomendacdes). Note que muitas das recomenda-
¢coes se repetem entre os diferentes papeis. Isso ocorre pelo fato do desenvolvimento de
jogos ser algo complexo e interligado a diferentes dreas, o que acarreta em algumas reco-
mendacgdes sendo impactadas pelo trabalho de diferentes tipos de desenvolvedores. Todos

eles devem colaborar para que a recomendacdo seja plenamente atendida.

2. Recomendacoes para customizacio (12 recomendacoes): Estas recomendacdes se ba-
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seiam nos mesmo preceitos das anteriores, porém simplificadas para que qualquer custo-
mizador possa entendé-las sem o conhecimento técnico de desenvolvedor de jogos. Estas
recomendagdes vém prevenir que as customizacdes feitas ndo interfiram negativamente
nos niveis adequados de desafio, clareza e outros elementos engajantes que foram imple-

mentados originalmente no jogo.

3. Recomendacoes para aplicacao (13 recomendacoes): Estas recomendagdes sdo volta-
das aos aplicadores do jogo em sala de aula. Baseado na Jornada do Usudrio (GIBBONS,
2018), elas sao divididas em recomendagdes para antes, durante e depois do contato dos
estudantes com o jogo educacional. As recomendacdes para antes do contato focam em
ajustar as expectativas dos estudantes e preparar o local do jogo. O durante foca em forne-
cer assisténcia e evitar perturbacdes e o depois visa incentivar discussdes € mais contato

com 0 jogo.

Sendo assim, o grupo atual conta com um total de 81 recomendacoes. Todas foram descri-
tas com um exemplo e uma motivagdo para a sua existéncia, para que fique claro aos desenvol-
vedores e professores, os critérios de sucesso e a relevancia da presenca de dada recomendagao

dentro jogo.

Apesar desse ser considerado o grupo inicial de recomendacdes, ele em si ja passou por
refinamentos por meio de discussdes entre a equipe de pesquisa. Dentre os refinamentos feitos,
existem revisdes sobre a forma que cada recomendacdo era escrita, apresentada, e a que grupos

elas deveriam atender.

Em seguida, cada uma das recomendacgdes foi analisada e agrupada em relagdo a Taxono-
mia de Bartle, semelhante a abordagem de Pirker, Giitl e Loffler (2018), e também em relac@o
a expertise, como visto em Miller et al. (2019), visando evidenciar a quais grupos cada reco-
mendacgdo beneficia mais. Isso possibilita aos desenvolvedores terem um controle em casos
de personalizacdo para diferentes tipos de jogadores. Entretanto, dentre as recomendacgdes do

conjunto inicial, a maior parte delas foram consideradas benéficas a um publico geral.

Inspirado pelo modelo triangular de Cairns et al. (2019), as recomendagdes para desen-
volvimento e para customizagdo também foram distribuidas em uma pirdmide como ilustrado
na Figura 4.1. No total, foram estipulados cinco niveis, sendo os quatro inferiores compostos
de recomendacdes, e o nivel mais superior representando a experiencia engajante que se busca

alcancar.
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Figura 4.1: Modelo do grupo de recomendacoes de design para jogos educacionais engajantes

Experiéncia
engajante

Desafio

Interesse

Suporte

Acesso

Fonte: Autora

O nivel mais baixo é considerado o mais essencial e estd relacionado ao Acesso dos jogado-
res. As recomendacgdes nesse nivel estio relacionadas as interfaces de entrada do jogo, controle
da carga cognitiva, adequacdo do material didético e recursos de acessibilidade. De forma ge-
ral este nivel visa garantir que o estudante serd capaz de perceber os feedbacks e manipular os

controles do jogo desenvolvido.

Seguindo para o préximo nivel temos o nivel de Suporte. Este agrupa as recomendacdes
relacionadas ao apoio que o jogador pode precisar durante o jogo, como dicas, feedbacks em
geral e clareza de objetivo. O Suporte é complementar ao nivel anterior pois visa apoiar 0 acesso

dos jogadores.

O préximo nivel € o Interesse foca em conquistar a ateng¢do dos estudantes 1ogo no primeiro

momento, manté-la durante o jogo, e com o tempo gerar apego dos jogadores.

Subindo para o préximo nivel estdo as recomendacdes de desafio. Sendo esse o elemento
engajante mais influente, um nivel com recomendacdes especificas para promové-lo de forma
adequada aos jogadores compde o ultimo passo para alcancgar o topo da pirdmide, ou seja, a
experiéncia engajante. Para que os jogadores experienciem os desafios de forma apropriada, é

importante que as recomendacdes dos niveis inferiores tenham sido cumpridas.
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Por fim, as recomendacdes para aplicacdo, como citado anteriormente, foram distribuidas
entre antes, durante e depois, baseado na jornada do usudrio (GIBBONS, 2018) como mostrado
na Figura 4.2. A ideia € que os aplicadores repitam todo o processo descrito nessas recomenda-

coes a cada sessdo de jogo realizada.

Figura 4.2: Modelo do grupo de recomendacées para aplicacao de jogos educacionais

Antes

Durante

Depois

Fonte: Autora

4.2 Refinamentos pré-aplicacio pratica

O refinamento foi uma etapa constante durante boa parte do desenvolvimento desta pes-
quisa. As recomendacdes foram revisadas de tempos em tempos com a ajuda do grupo de

pesquisa, membros do LOA, e do feedback e observagao de voluntarios.

Para refinar esse primeiro conjunto, foi realizado um cuidadoso trabalho de revisdo do con-
junto por meio de avaliacdes com pesquisadores seguidas de sessoes de entendimento de pontos
de divergéncia e discussao para propostas de refinamentos a partir dos problemas identificados.
Essa dinamica foi realizada com dois grupos: (i) o primeiro composto por 4 estudantes de mes-
trado e um doutor especialista na drea de jogos educacionais; (ii) o segundo grupo composto
por 3 doutores especialistas na drea de jogos educacionais, todos com mais de 10 anos de expe-
riéncia na drea. A pesquisadora autora desta pesquisa foi responsavel por organizar e conduzir
as sessoOes. Essa etapa teve o objetivo de julgar as recomendacdes criadas, suas caracteristicas
e avaliar suas clarezas, importancias e dificuldades de aplicagdo. A primeira parte consistiu de

uma andlise individual da lista de recomendagdes completa, onde os pesquisadores deveriam
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avaliar cada recomendacao quanto seu:

1. Grau de prioridade: Escala de 1 a 3, com 1 as recomenda¢des que devem sempre ser

atendidas e 3 sendo as que podem ser atendidas caso haja tempo;

2. Grau de clareza: Escala de 1 a 3, sendo 1 para quando os avaliadores ndo entendem e 3

para quando entendem claramente;

3. Dificuldade de aplicacao: Escalade 1 a 3, sendo 1 as recomendagdes cujo os avaliadores

saberiam aplicar sem dificuldade e 3 as que saberiam aplicar com bastante dificuldade.

Com a ajuda das etapas citadas previamente, foi possivel classificar cada recomendagio em
3 niveis de complexidade: basica, intermediaria e avancada. As recomendagdes basicas sido
aquelas consideradas com alto nivel de importancia, as quais os desenvolvedores e docentes
devem sempre se atentar para atendé-las. Enquanto isso, as recomendacdes intermediarias e
avancadas sdo opcionais, devendo ser consideradas caso a caso para cada projeto e customi-
zacdo. Sao recomendagdes que beneficiam grupos mais especificos, que dificultam o processo
de desenvolvimento, ou diminuem o potencial de customiza¢do do jogo quando aplicadas, en-
tretanto, quando atendidas sdo capazes de otimizar a experiéncia engajante para esses casos

especificos.

Seguindo essa nova divisdo o modelo da Figura 4.1 foi atualizado para a pirimide da Figura
4.3. Essa versdo também trouxe uma mudancga visual para diferenciar o nivel de "Experiéncia

engajante”, que ilustra o objetivo a ser alcancado, dos demais.
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Figura 4.3: Modelo do grupo de recomendacoes de design para jogos educacionais engajantes
atualizado apés refinamentos
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Fonte: Autora

Ap0s realizar o processo de refinamento com os pesquisadores, foi iniciada uma etapa para
conseguir feedbacks de professores atuantes na escola voluntaria. Foram convidados 5 volun-
tarios para opinar sobre as recomendagdes de customizagdo e aplicacdo. Vale ressaltar que os

participantes desta etapa ndo puderam se voluntariar para as etapas seguintes para evitar vieses.

O planejamento inicial era realizar uma sessdo de design participativo, mas devido pro-
blemas de disponibilidade dos professores e para ndo atrapalhar suas atividades profissionais,
foi concluido que os feedbacks seriam recolhidos por meio de uma avaliacdo prévia das reco-
mendagdes com os mesmos 0s critérios utilizados no refinamento com pesquisadores (clareza,
importancia e dificuldade de aplicacdo), seguida de entrevistas individuais. Os participantes
também foram incentivados a interagir com a plataforma REMAR e com os jogos 14 disponi-

Veis.

As respostas foram positivas, com todos os participantes sendo capazes de entender de
forma satisfatoria todas as recomendacdes. O maior problema encontrado, relatado por trés dos

cinco participantes foi a falta de contexto sobre termos relacionados a jogos, ja que eles nao
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possuiam experiéncia com jogos, nem mesmo como entretenimento. Os outros 2 voluntérios ja

estavam habituados com os termos e j haviam utilizado jogos como assisténcia em suas aulas.

O principal ponto ressaltado pelos professores que tiveram certa dificuldade foi que seria
necessdrio um treinamento mais extenso de como aplicar as recomendagdes em jogos € como
customiza-los. Essa recomendacdo € interessante, mas niao cabe no escopo atual do trabalho.
Por outro lado a escrita das recomendagdes, exemplos e motivacdes foram alteradas, substi-
tuindo termos mais especificos como feedback, gameplay e mecénica, por termos mais gerais e

acessiveis como retorno, jogo e regras do jogo respectivamente.

Ap6s a realizagdo dessas etapas, foi concluido que para o andamento do projeto seria ade-
quado prosseguir com a aplica¢do das recomendacdes no jogo escolhido, o que também per-
mitiria continuar com os refinamentos apds um uso pratico. Tais refinamentos foram possiveis
apos o processo de adaptagdo do jogo, descrito na subsecdo a seguir, e serdo detalhados na sec@o
4.5.

4.3 Adaptacao de um jogo educacional

O préximo passo foi iniciar o processo de adaptagdo de um jogo educacional para seguir
as recomendacoes levantadas. O desenvolvimento de um jogo completamente novo seguindo
as recomendacgdes desde o principio pode apresentar mais resultados (MILLER et al., 2019),
mas as limitacdes de tempo desta pesquisa ndo permitiam todo esse processo. Para a melhor
integragdo com outras pesquisas desenvolvidas pelos membros do LOA, o jogo CIA: Cherloqui

Investigaces de Acasos, foi escolhido entre o portfélio do laboratério!.

O CIA € um jogo customizével de caca-palavras onde os jogadores devem ajudar o perso-
nagem Cherldqui a resolver casos misteriosos. Para solucionar cada caso, o jogador recebe um
conjunto de frases com pistas sobre o caso. Entretanto as frases estdo incompletas e o jogador
precisa encontrar as palavras que as completam no caca-palavras. Posteriormente o jogador
deve digitar as palavras encontradas para completar a frase seguindo a ldgica do contexto de
cada frase. A tela principal da versdo inicial do CIA € representada na Figura 4.4. Nesta pri-
meira versao, os elementos customizdveis sao as palavras do caca-palavra, a descricdo do caso

na tela de selecao e as frases a serem completadas.

IDisponivel em: https://www.loa.ufscar.br/jogos/CIA/
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Figura 4.4: Captura da tela de jogo da primeira versao do jogo CIA

1 A mulher achava que era a
Unica sobrevivente de um
acidente .........

o s i b s o ot e

VAYRLCEWJBPYKGZC
YKSMYQZEUSDCPKZC
I BDNYLKMOBFHUJZP
PETPYFCAGCI CAYG
AACCJVITZXVOSBM
PKWLHGDAOGSYMUJN
GNUCLEARONRVPZB
ZCXPREDIOTGQODE
KCKZDTELEFONEMZ

Fonte: Autora

O primeiro passo foi analisar o estado atual do jogo disponivel no site do LOA e verificar
quais recomendacgdes de desenvolvimento o jogo atende completamente (Nota 5), parcialmente
(Notas 1 a 4) ou ndo atende (Nota 0). Para as que nio sdo totalmente contempladas foram
sugeridas alteragdes a serem implementadas na nova versdao do jogo. A Tabela 4.1 apresenta as
recomendagdes ndo completamente contempladas, ou seja, com notas de 0 a 4 e como a equipe
de pesquisa se prop0s a atendé-las por meio do redesign. As recomendagdes com nota maxima

foram ocultadas para melhor visualizacdo.

Tabela 4.1: Conjunto de recomendacoes nao atendidas pela versiao original do CIA e propostas
para atendé-las

Recomendacio nao atendida | Nivel de | Nota | Justificativa para a | Proposta de rede-
n°| completamente complexi- nota dada sign
dade
1 | Garantir que os jogadores pos- | Bdsica 0 O jogo ndo permite | Permitir reiniciar o

sam voltar a pontos de recupera- que o mesmo nivel | caso diretamente do

c¢do (checkpoints) para tentarem seja reiniciado sem | menu de pausa. E

novamente, reorganizando o de-

safio de volta a situagdo inicial

voltar a0 menu prin-

cipal

necessdrio avisar que
0 progresso sera per-
dido.
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Formatar o texto de forma sim- | Bdsica Apresenta fontes se- | Alteracdo e padroni-
ples, padronizada e de ficil re- rifadas, a legenda dos | zacdo de fontes
conhecimento didlogos e menu de
opgdes € pouco legi-
vel
Fornecer controle para cada ele- | Basica Nada € configurdvel | Configuragdo  dos
mento do dudio do jogo, como elementos de dudio
efeitos sonoros, musica e narra- por meio do menu de
céo. configuracio
Fornecer audiodescri¢do de ce- | Intermedidria Nada € narrado Providenciar 4udios
nas, dublagem para didlogos e de narragdo
narracdo de acontecimentos re-
levantes do jogo
Possibilitar o uso de som esté- | Intermedidria Nada é configurdvel | Providenciar opgdes
reo, binaural ou surround para de dudio estéreo e
localizacdo espacial do estu- mono
dante dentro do jogo
Fornecer presets de tamanhos | Avancada Nada € configurdvel | Providenciar presets
e posi¢Oes diferentes para ele- de tamanho e locali-
mentos interativos do menu zacao dos menus
e controles virtuais (controles
para tela de toque ou botdes de
acdo que ficam sempre presen-
tes na tela do jogo)
Apresentar controles consisten- | Bdasica Em geral funciona | Melhorar manipula-
tes e intuitivos. bem, mas as vezes o | ¢do da lupa enquanto
seletor trava em algu- | seleciona as letras
mas letras
Possibilitar que os controles se- | Intermedidria Nao € configuravel -Providenciar presets
jam remapeados pelo préprio de tamanho e locali-
estudante zacao dos menus
- Caso seja possi-
vel controlar pelo
teclado, permitir o
remapeamento  dos
controles
Prover a compatibilidade com | Avancada Nao é configuravel Adicionar compatibi-

controles externos como joys-
tick, controles acessiveis ou

eyetracking

lidade com teclado
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10

Evitar ao maximo distracdes

dos objetivos do estudante

Intermediaria

Algumas pessoas
que jogaram relata-
ram ser distraidos
pela animacdo da

ampulheta

Retirar o foco da ani-

magcdo da ampulheta

11

Otimizar o jogo para evitar bugs

e problemas de desempenho

Basica

Foram relatados al-

guns bugs

Otimizacdo do c6-

digo

12

Notificar imediatamente o su-
cesso ou falha na execucgdo das

tarefas

Basica

Ao errar na selecdo
de palavras hd um
desconto das moe-
das, mas o erro nio

fica muito claro

Adicionar sons e
efeitos visuais para

0S acertos € erros

13

Fornecer feedback sonoro dis-
tinto e adequado para cada acdo
do estudante e suas consequén-
cias, se possivel, similares ao

mundo real

Basica

ha feedbacks adequa-
dos para todos os bo-
tdes e menus mas nao
ha para acertos, erros

e selecdo de letras.

Adicionar sons e
efeitos visuais para

0S acertos € erros

14

Possibilitar que o estudante seja
capaz de comecar a jogar sem
ler manuais e instrugdes previa-
mente, oferecendo inicialmente
um ambiente seguro dentro do
jogo, onde ele possa explorar
e errar sem sofrer grandes con-
sequéncias.O jogo demonstra e

instrui como se faz.

Intermediaria

Algumas pessoas re-
lataram ficarem con-
fusas sem as instru-

coes

- Deixar um lembrete
do objetivo no canto
da tela com os objeti-
vos atuais

- Providenciar um
caca palavra teste,
sem pontuagdo para
o jogador testar os
controles no primeiro

momento do jogo

15

O jogo fornece dicas para supe-

rar os desafios

Intermediaria

Nao ha dicas para a

sexta palavra

Melhorar o sistema
de dicas, incluindo
para a sexta pala-
vra: possibilitar com-
prar mais letras além
da primeira/ ressaltar
uma letra no caca-

palavras
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16| Oferecer, em casos de muitos | Intermedidria Com muitos erros | Implementar um sis-
erros consecutivos, uma facilita- consecutivos o joga- | tema que apds muitos
¢do da dificuldade por meio de dor fica na verdade | erros  consecutivos
beneficios ou power-ups mais sem recursos para | oferece uma dica
acessiveis, para que nao haja um comprar ajudas por preco reduzido
bloqueio no progresso do jogo (Analisando  quais
perfis de jogador se
beneficiariam)
17| Apresentar objetivos claros | Bdsica Houve pessoas que | Deixar um lembrete
desde o inicio do jogo nido entenderam os | do objetivo no canto
objetivos sem ler as | datela com os objeti-
instrugdes vos atuais
18| Apresentar objetivos secundd- | Bdsica Muitas pessoas se | - Deixar a frase da
rios de forma clara e em mo- surpreenderam com | ultima palavra visi-
mentos adequados a aparicdo da sexta | vel desde o principio
pista, na pasta "Detalhes do
caso".
- Deixar mais claro a
mecanica nas instru-
cdes e no tutorial do
jogo
19| Possibilitar pausas a qualquer | Bdsica H4 pausas mas | - Implementar botdo
momento, bem como opcdes de nio gravacdo de | de pausa e aviso de
saida e gravac¢do do progresso progresso. A falta | que ao sair do caso
(Desde que isso ndo impacte no de gravacdo deve | o progresso serd per-
desafio proposto) ser avisada aos | dido.
jogadores - Salvar o progresso
do jogador ao com-
pletar os casos
20| Fornecer feedback do progresso | Basica Nao had informacdo | Manter um bilhete de
em relacdo ao objetivo quanto a quantas | progresso do lado es-
palavras foram en- | querdo que atualiza
contradas, frases | sempre que uma pa-
completadas, ou | lavra é encontrada ou
quao proximo se estd | uma frase completa
de resolver o caso
21| Fornecer feedback do estado do | Bdsica O tempo na ampu- | Deixar claro o tempo
jogo (pontuagdo, tempo) lheta ndo € claro restante no local da
ampulheta
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22

Disponibilizar ~ materiais de
apoio para a resolucdo de
um desafio sob demanda do

estudante, no momento certo

Basica

O préprio caca pa-
lavra é o mais pro-
ximo de um recurso
de apoio com infor-

macoes

Disponibilizar local
para  customizagdo
de textos externos de

apoio - dica gratis

23

Integrar o objetivo educacional

a narrativa

Intermedidria

o jogo foi projetado
para uso em diferen-
tes contextos, com
diferentes  conted-
dos educacionais,
dessa forma optou-se
por uma narrativa
mais aberta, ndo
diretamente  relaci-
onada aos objetivos

educacionais.

*Essa € uma caracte-
ristica do design ba-
sico do jogo e nido
¢ possivel alterd-la

pelo redesign

24

Conceder uma recompensa pro-
porcional ao nivel de dificul-
dade das conquistas do estu-

dante e ao publico-alvo

Basica

Moedas e compra de
dicas. Queixa cons-
tante: "tenho moeda,
mas ndo hé dicas que
me ajudem no que

preciso”

- Mostrar em quanto
tempo o jogo foi con-
cluido e registrar se
houve novos recor-
des pessoais.

- Adicionar som de

sucesso para caso

concluido. Adi-
cionar sistema de
classificacdo: 1 a 3
estrelas.

- Poder comprar di-
cas melhores, que
ajudam significativa-
mente na resolucdo

do caso

25

Descrever claramente a recom-

pensa de cada tarefa/desafio.

Basica

Nao ha descricdo

Descrever as recom-
pensas de 1 a 3 estre-
las para cada tempo

alcangado
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26

Fornecer conteddo extra que
ndo estd atrelado ao andamento

da narrativa principal

Intermediaria

N3ao ha nenhum con-

teddo extra

Fornecer casos ex-
tras para além do que
configura o necessa-
rio para ver o encer-
ramento da historia.
Eles podem apresen-
tar um desafio mais

elevado

27

Fornecer suporte a uma comuni-

dade dentro e fora do jogo

Avancada

Nao existe suporte

*Para fornecer uma
comunidade seria ne-
cessario reestruturar
aplataforma Remar o
que estd fora do es-

copo deste trabalho

28

Integrar o objetivo educacional
a mecanica bdésica do jogo, ou
seja, o conhecimento dos ele-
mentos didédticos € necessdrio

para a resolug@o dos desafios do

jogo.

Avangada

E adequado e de boa

customizagdo

*Essa € uma caracte-
ristica do design ba-
sico do jogo e nido
€ possivel alterd-la

pelo redesign

29

Usar quando aplicavel, dispo-
sitivos, controles ou instrumen-
tos que promovam a experiéncia

engajante

Avancada

Os dispositivos dis-
poniveis sdo teclado

€ mouse

*Nao foi pensado um
dispositivo que agre-
garia a essa experién-

cia

30

Prover desafio adequado a habi-

lidade do publico-alvo

Basica

Ha apenas um nivel
de dificuldade mas
ele pode ser ade-
quado por meio da

customizagdo

Providenciar presets
de dificuldade

31

Aumentar o desafio progressiva-
mente em um ritmo adequado.
O conhecimento adquirido em
cada etapa € posto a prova em

niveis posteriores.

Basica

Depende apenas da
customizacdo. Em
termos de gameplay

ndo h4 diferencas

Garantir que os casos
mais avangados apre-
sentem desafios mai-
ores (palavras na dia-
gonal, palavras inver-
tidas, mais letras no
caca, mais palavras a

serem encontradas)
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32| Garantir que o jogo seja facil de | Basica 3 E facil de aprender, | Garantir que os casos
aprender, mas dificil de dominar mas também féicil de | mais avangados apre-
dominar sentem desafios mai-

ores (palavras na dia-
gonal, palavras inver-
tidas, mais letras no

caca, mais palavras a

serem encontradas)

Com tudo identificado o desenvolvimento seguiu para a etapa de implementa¢do como des-

crito na subsecao a seguir.

4.3.1 Implementacao

A versdo anterior do jogo CIA foi desenvolvida na Construct 2, um motor grafico que
j4 ndo se encontra em circulacdo, sendo sucedida pela versao Construct 3, e é considerada
defasada tecnologicamente. O LOA se prop0s a recriar varios de seus jogos em plataformas

mais modernas e isso nao foi diferente para a nova versao do CIA.

A ferramenta escolhida foi a Unity Engine * devido sua facilidade de uso, compatibilidade
com diversas plataformas e comunidade ativa com diversos conteidos de uso livre. A maioria
dos assets visuais e sonoros, como artes, personagens, roteiro e musicas, foram reutilizados
da versdo original, enquanto os cédigos tiveram de ser totalmente recriados. Para adiantar o
projeto, foi feita uma pesquisa para encontrar codigos de uso livre com a mecanica de caga-
palavras, e o escolhido foi o criado pelo usudrio do repositério Git Hub cardosoandre 3. Apesar
de uma base ter sido utilizada, vérias alteragdes no codigo foram necessdrias, bem como a

criagdo de diversos outros scripts.

Enquanto o jogo original possui como elementos customizdveis as frases, as palavras res-
postas e as descri¢des dos casos, para aumentar a autonomia dos customizadores foram adi-
cionados mais 2 elementos personalizdveis: o tamanho do tabuleiro e o texto de apoio para
consulta. Ambas as adi¢des estdo relacionadas a recomendagdes que podem ser melhor con-
templadas por meio da possibilidade de customizar esses elementos, sendo elas a progressao de

desafio e a disponibiliza¢do de material de apoio.

Disponivel em: https://unity.com
3Disponivel em:https://github.com/cardosoandre/WordHunt
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4.3.2 Atendendo as propostas de redesign

A Tabela 4.1 apresenta as propostas estipuladas para atender cada uma das recomendacgdes
de forma vidvel. Nesta secdo sdo relatadas quais mudancas foram possiveis de serem imple-
mentadas, e caso ndo atendidas, o motivo de serem consideradas invidveis para o projeto. Para
melhor apresentacdo das informagdes, a numeracio da primeira coluna da Tabela 4.1 serd utili-

zada como guia.

* 1: Permitir reiniciar o caso diretamente do menu de pausa. E necessario avisar que
o progresso sera perdido - Recomendacio atendida por meio de um botdo acessivel no

menu de pausa e ilustrado na Figura 4.5.

Figura 4.5: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 1

Ao reiniciar vocé perdera
todo o progresso neste caso.

Realmente deseja reinicar?

Fonte: Autora

* 2: Alteracdo e padronizacao de fontes - Recomendacdo atendida alterando todas as
fontes anteriores por fontes ndo serifadas e que foram aprovadas unanimamente como

legiveis pelas equipes de testes.

* 3: Configuracao dos elementos de audio por meio do menu de configuracio - Reco-
mendagao atendida dividindo os canais de dudio em 3: Musica de fundo, efeitos sonoros

e volume das falas, como ilustrado na Figura4.6.
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Figura 4.6: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 3

Configuragdes

Efeitos Sonoros
® N
MUsica de Fundo
O O

Vozes

e Ny

Fonte: Autora

* 4: Providenciar audios de narracao - Recomendacao parcialmente atendida fornecendo

didlogos da narrativa narrados. Outros elementos do jogo porém ndo possuem narragao.

* 5: Providenciar opc¢oes de audio estéreo e mono - Recomendacio nio atendida de-
vido a falta de conhecimento dos desenvolvedores sobre elementos de dudio. Também
foi considerado que esta recomendacdo tem menor importancia no jogo CIA pois ndo é

necessdria a no¢do de localizacdo espacial dentro deste jogo.

* 6: Providenciar presets de tamanho e localizacdo dos menus - Recomendacio ndo
atendida devido a sua alta complexidade e prazo curto do projeto. Como as op¢des de po-
sicionamento dos elementos interativos do jogo se resumiriam a lateralizacio dos botdes,

esta adaptacao foi considerada de baixa relevancia.

e 7: Melhorar manipulacao da lupa enquanto seleciona as letras - Recomendacio aten-
dida por meio de controles bem responsivos e aprovados unanimemente em testes de

jogabilidade.

* 8: Providenciar presets de tamanho e localizacio dos menus e Caso seja possivel
controlar pelo teclado, permitir o remapeamento dos controles - Recomendagdo nio
atendida pelos mesmos motivos do item 6 e pela falta de compatibilidade com outros

tipos de controle.
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* 9: Adicionar compatibilidade com teclado - Recomendacao nao atendida devido a com-

plexidade e tempo limitado do projeto.

* 10: Retirar o foco da animacao da ampulheta - Recomendacdo atendida diminuindo o

tamanho da ampulheta na tela. A animacao tornou-se puramente decorativa.
* 11: Otimizac¢ao do cédigo - Recomendacio atendida.

* 12 e 13: Adicionar sons e efeitos visuais para os acertos e erros - Adicionar sons e efei-
tos visuais para os acertos e erros - Recomendacgdo atendida adicionando efeitos sonoros
e cores diferentes nas letras selecionadas em casos de acertos e erros, como ilustrado na
Figura 4.7.

Figura 4.7: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 12
el3

1 - Possuem claros, que
mantém a motivagédo e foco.

pigite aqui

FlwlklulT rRiziBlQlalulclkipPlP
wMi ziviilpk FleEleElpb/Blalc k| E
slol Tiw! i @EQ Liplalslp
K DkKis Licourlizit!lFlLla kL
Bluliala klpINxID/DlYIN|G| 1 RIH
Consulta VIQF Bﬂ&@ﬂlﬂ& VI PIS H|S Detalhes do caso
clylglx klp rRlo/lF uU/IN/DlO/P U Q
Resoly 4 Bl
Ach 5 oe0 so: P R A zZEROIs AlzITlzIolciMP
i) R FuUNxoBla e Tlilviols xlc

Complete og frases (or5)
Conclusag do casg (0/1)

LA

Fonte: Autora

* 14: Deixar um lembrete do objetivo no canto da tela com os objetivos atuais e Pro-
videnciar um caca palavra teste, sem pontuacio para o jogador testar os controles
no primeiro momento do jogo - Recomendacgdo atendida por meio da apresentacdo do
progresso dos objetivos e da implementacao do "Modo demonstragdo"que ensina as me-

canicas de jogo e deixa o jogador livre para explord-las sem tempo limite. .

* 15: Melhorar o sistema de dicas, incluindo para a sexta palavra: possibilitar com-

prar mais letras além da primeira ressaltar uma letra no caca-palavras - Recomen-
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dacdo atendida inserindo cinco tipos diferentes de dicas, incluindo uma que auxilia a

desvendar a ultima palavra.

* 16: Implementar um sistema que apés muitos erros consecutivos oferece uma dica
por preco reduzido (Analisando quais perfis de jogador se beneficiariam) - Reco-
mendacgdo atendida oferecendo uma dica gratuita apds 5 erros consecutivos, apenas em

dificuldades menores.

e 17: Deixar um lembrete do objetivo no canto da tela com os objetivos atuais - Re-
comendacgdo atendida inserindo a apresentacdo do progresso como ilustrado na Figura

4.8.

Figura 4.8: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 17

Resolva O caso
> .
Che ag Palavrgs (1/5)

C
czmplete @s frases (0/5)
Nclusio g Caso (0/1)

Fonte: Autora

* 18: Deixar a frase da dltima palavra visivel desde o principio na pasta ''Detalhes
do caso''e deixar mais claro a mecanica nas instrucoes e no tutorial do jogo - Reco-
mendacdo atendida explicitando a existéncia da ultima pista, porém sem exibi-la desde o
inicio. Reformulacdo das telas de instrucdo dividindo-as por tépicos, como ilustrado na
Figura 4.9.
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Figura 4.9: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 3

Instrugdes

indice - clique abaixo Ou ponha a m&o na massa
para saber mais: e experimente tudo
livremente e no seu

e 6prio t do d
0b jetivo geral ¢ controles o traca:

Escolha de modo de jogo Modo dc demonstragio

Casos ¢ premiagoes

Regras ¢ ob jetivos

Pistas especiais

Fonte: Autora

* 19: Implementar botiao de pausa e aviso de que ao sair do caso o progresso sera per-
dido e salvar o progresso do jogador ao completar os casos - Recomendacao atendida
implementando o botdo de pausa funcional que alerta sobre a possivel perda de progresso
no caso. Além disso, o jogo é capaz de guardar as informag¢des dos casos resolvidos,

tempos recordes, e configuracoes.

* 20: O livro da direita abre a pasta de casos para visualizacao de todas as frases
juntas. - Recomendacdo atendida com a funcionalidade do botao "Detalhes do caso"que

exibe todas as pistas, incluindo as que ja foram completas, como ilustrado na Figura 4.10.
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Figura 4.10: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 20

1 - Possuem OBJETIVOS
claros, que mantém a
motivagdo e foco.

2 - Promovem um
envolvimento
voluntéario

3 - Promovem uma
frustragéo

4 - Apresentam
com dificuldade

crescente.
jogo

5 - Fornecem

imediato.

Fonte: Autora

* 21: Deixar claro o tempo restante no local da ampulheta. - Recomendacio atendida
adicionando um reldgio digital sob a ampulheta para ter um acompanhamento preciso do

tempo restante, como ilustrado na Figura 4.11.

Figura 4.11: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 21

Fonte: Autora

 22: Disponibilizar local para customizacao de textos externos de apoio - dica gratis
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- Recomendacdo atendida adicionando botdo "Consulta", como ilustrado na Figura 4.12
que exibe um texto de apoio gratuitamente que € customizdvel, entretanto a ferramenta
atualmente sé suporta materiais de texto. A ideia de links externos foi descartada para

evitar a quebra do fluxo do jogo ao abrir uma janela de navegador.

Figura 4.12: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 22

Desde a Antiguidade, o
interesse em compreender
como o homem aprende e as
reflexdes acerca de sua
natureza jé& eram objetos

de estudo. O
desenvolvimento das
disciplinas cientificas no
século XIX, entre elas a
Psicologia, contribuiu
nara o desenvolvimento de

Fonte: Autora

e 24: Mostrar em quanto tempo o jogo foi concluido e registrar se houve novos recor-
des pessoais. Adicionar som de sucesso para caso concluido. Adicionar sistema de
classificacdo: 1 a 3 estrelas - Recomendacio atendida adicionando registrando os tem-
pos recordes e o sistema de recompensas de medalhas de bronze a ouro dependendo do

modo de jogo e do tempo de conclusdo, como ilustrado na Figura 4.13.
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Figura 4.13: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta

24e25

Modo selecionado:
Padrao

Mudar modo
de jogo

Conf‘iqun;nu

Tempos para medalhas
neste caso:

: 00
30

00
tabuleiro: Grande \é§

Seu record:
Sem recordes

Fonte: Autora

* 25: Descrever as recompensas de 1 a 3 estrelas para cada tempo alcancado - Reco-

mendacdo atendida, com a alteracdo do simbolo de estrelas para medalhas. Cada intervalo

de tempo alcangado concede uma medalha diferente como ilustrado na Figura 4.13.

* 26: Fornecer casos extras para além do que configura o necessario para ver o en-

cerramento da histéria. Eles podem apresentar um desafio mais elevado - Reco-

mendacgao atendida permitindo a customizacdo de casos definidos como "extras"que sdo

exibidos apenas ap6s completar todos os casos principais € tém tempos limite mais rigi-

dos para obten¢do das medalhas. Contudo é importante ressaltar que a presenca destes é

dependente de uma customizag¢do mais completa feita pelos professores.

* 30: Providenciar presets de dificuldade - Recomendacio atendida por meio da dispo-

nibilizacdo de diferentes modos de jogo baseados no tempo, preco das ajudas, presenca

de palavras na diagonal e ao contrdrio. Foram criados 3 modos fixos: Livre, Padrdo e

Desafiador, além da possibilidade de personalizar o modo da forma que mais o agrade. A

tela de sele¢dao de modo € ilustrada na Figura 4.14.
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Para as pessoas que
guerem resolver as tarefas
no seu préprio tempo. Nao
contém palavras invertidas

ou na diagonal.

Para pessoas que querem a
experiéncia equilibrada entre
conforto e desafio. Nao
contém palavras invertidas
ou na diagonal, mas fique de

Modo
desafiador

Para as pessoas que
gostam do maior desafio.
Corra contra o tempo e se

desafie com palavras
invertidas e em diagonal.

Figura 4.14: Captura do jogo CIA adaptado que ilustra a funcionalidade que atende a proposta 30

olho no relégio.

Personalizar
dificuldade

Fonte: Autora

* 31 e 32: Garantir que os casos mais avancados apresentem desafios maiores (pala-
vras na diagonal, palavras invertidas, mais letras no caca, mais palavras a serem
encontradas) - Recomendacdo parcialmente atendida por meio da possibilidade dos pro-
fessores customizarem o tamanho do tabuleiro entre pequeno, médio e grande, entretanto
a ordenacdo dos casos fica a cargo do customizador, que € orientado, mas nao obrigado
a atender esta recomendag¢do. A disponibiliza¢do de védrios modos de jogo e de customi-
zagdo também permitem uma possibilidade de acrescentar desafio progressivamente, sob

demanda do jogador.

4.4 'Teste de jogabilidade

Para descobrir a aceitacio do jogo e buscar possiveis erros que podem passar despercebidos
pelos desenvolvedores antes da aplicacdo final em sala de aula, foram feitos diversos testes de
jogabilidade com pessoas externas ao processo de desenvolvimento. No primeiro momento os
testes foram feitos com pessoas do LOA e com participantes da atividade de extensdo Design de
Jogos Inclusivos (23112.040327/2023-57), coordenado pela orientadora desta pesquisa. O jogo
foi disponibilizado aos voluntarios que, apds jogarem, responderam um pequeno questiondrio e
depois foi realizada uma reunido para discussdes. Esse processo foi feito 2 vezes ao longo do

desenvolvimento do jogo. A cada reunido os feedbacks coletados eram levados em consideracdo
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para o refinamento do jogo.

Quando o desenvolvimento chegou a um estagio final, foram realizadas sessdes individuais
de teste com duragdo médxima de até 30 minutos de forma presencial no LOA, onde os partici-
pantes foram observados e posteriormente convidados a responderem uma entrevista. O roteiro
da entrevista conduzida encontra-se no Apéndice B. Os voluntérios e seus responsaveis autori-
zaram por meio de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) a gravagdo de suas
reacOes e vozes e estavam cientes que poderiam desistir de participar a qualquer momento da
aplicacdo. Vale destacar que todo este projeto de pesquisa foi analisado e aprovado pelo Comité

de Etica em Pesquisa da UFSCar como apresentado no parecer do Anexo A.

Os voluntdrios recrutados foram estudantes de graduacdo da UFSCar que nunca tiveram
contato com o jogo CIA, de qualquer area de estudo e com qualquer experiéncia precedente
com jogos digitais. Foi optado realizar esta etapa com alunos da universidade para que os
estudantes da escola parceira nao fossem enviesados por meio de conversas entre participantes

de diferentes etapas de teste e aplicagao.

No total 5 estudantes participaram dos testes, onde foram incentivados a exporem seus
pensamentos em voz alta durante o contato com o jogo para ser possivel entender melhor o que
cada um sentiu em cada momento do jogo. As entrevistas foram realizadas logo em seguida, e

tiveram duragcdo média de 5 minutos.

De forma geral, o jogo foi bem recebido, com tempos de jogo variando entre 17 e 30
minutos, com apenas 1 participante ndo sendo capaz de completar o jogo. Mesmo nesse caso, 0
participante relatou ter achado a experiéncia interessante, mas teve dificuldade em entender as
mecanicas do jogo. Dados mais detalhados da interacdo dos voluntarios com o jogo no teste de

jogabilidade estdo presentes na Tabela 4.2.

Tabela 4.2: Recomendacdes de customizacio atendidas segundo os professores voluntarios

Idade Experiéncia com jogos | Tempo de jogo Terminou o jogo?
25 Jogou poucas vezes 17 minutos Sim

28 Joga casualmente 20 minutos Sim

27 Joga casualmente 30 Minutos Sim

19 Jogou poucas vezes 28 minutos Nao

26 Joga todos os dias 27 minutos Sim, 2 vezes

Um ponto a ser observado é que apenas os jogadores mais experientes tomaram a iniciativa

de ler as telas de instrucdo antes de partirem para os casos do jogo.

Tanto as respostas da entrevista quanto as observacdes feitas pela equipe de pesquisa foram
apresentadas ao grupo de pesquisadores do LOA para decidir quais feedbacks e sugestdes eram

importantes e possiveis de serem implementadas no jogo de acordo com o escopo do trabalho.



4.5 Refinamentos pos-aplicacdo prdtica 83

Os refinamentos feitos a partir desses testes e implementados no jogo foram:

1. Deixar a caixa de texto sempre selecionada para ndo precisar movimentar o mouse até ela

em cada palavra

2. Inserir uma notificagdo alertando que é necessario escrever as palavras corretamente, con-

tendo caracteres especiais caso uma resposta correta mas ndo acentuada seja detectada;

3. Diminuir a fonte de alguns baldes de texto automaticamente para ndo sairem da area

delimitada na tela;

4. Colocar o modo tutorial antes do inicio de jogo caso ndo haja nenhum dado salvo do

jogador, ou seja, nenhum progresso registrado;

5. Deixar a parte inicial do tutorial mais conduzida através de indicacdes do personagem do
jogo e ir aos poucos dando mais liberdade para o jogador explorar até que toda a mecénica

seja aprendida;

6. Explicitar através de letras maiusculas quais foram as palavras corretamente inseridas

pelo jogador nas frases;

7. Melhorar os feedbacks de algumas a¢des adicionando mais efeitos visuais e/ou sonoros.

4.5 Refinamentos pos-aplicaciao pratica

Ap0s o processo prético de aplicar o jogo para pessoas fora do circulo de pesquisa, notou-se
que seria possivel adicionar melhorias aos grupos de recomendag¢des do trabalho. A melhoria
de nimero 7 na lista anterior incentivou por exemplo a adicdo de uma nova recomendacao:
"Evitar o uso de feedbacks que dependem unicamente de um sentido (visdo, audi¢do, tato)
para transmitir uma informacio importante". E interessante perceber como todo o processo
do trabalho, tanto tedrico quanto pratico, resultou em um conjunto € um jogo mais refinados e

otimizados ao final da pesquisa.

Além disso, dois pontos importantes observados durante a aplicagdao ndo estavam sendo
contemplados pelo conjunto de recomendagdes, e portanto foram incluidos. Ao fim, as novas

recomendacdes adicionadas foram:

 Evitar o uso de feedbacks que dependem unicamente de um sentido (visdo, audicao,

tato) para transmitir uma informacao importante: Isso permite que pessoas que com
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algum tipo de deficiéncia, ou que simplesmente ndo se atentem a um dos feedbacks do

jogo possa ter a interacdo captada por outro sentido.

* Testar o jogo apés finalizar a customizacido (Recomendacio de customizac¢io do nivel

""Acesso'') - garante que os estudantes serdo capazes de jogar e que as informacdes nele

apresentadas estao corretas, evitando frustragdes.

* Incentivar os estudantes a explorarem os controles e as regras do jogo durante o

inicio da interacao (Recomendacao de aplicacao da etapa '"Durante") - induz que os

estudantes tenham contato com as instru¢des e tenham melhor sensacdo de controle antes

de comecar os desafios propostos pelo jogo.

Com essas adi¢des o conjunto totalizou 76 recomendagdes, sendo 52 de desenvolvimento,

11 de customizagado e 13 de aplicagdo. A divisdo das 75 das recomendacdes segundo seu nivel

na piramide e de sua complexidade é detalhada na Tabela 4.3

Tabela 4.3: Tabela com classificacoes das recomendacoes quanto as suas posicoes na piramide e
complexidade de implementaciao

Posicao na piramide Recomendacoes | Recomendacoes | Recomendacoes | Total
Basicas Intermediarias Avancadas

Acesso desenvolvimento 12 5 1 18
Suporte desenvolvimento 9 2 0 11
Interesse desenvolvimento 11 3 4 18
Desafio desenvolvimento 3 1 1 5
Acesso customizacao 3 0 1 4
Suporte customizagio 1 0 0 1
Interesse customizagao 3 1 0 4
Desafio customizacio 2 0 0 2
Aplicagdo 11 2 0 13
Total 54 14 7 76

Assim como descrito na se¢do 4.1, as novas recomendacgdes também foram classificadas de

acordo com os grupos de estudantes mais beneficiados por elas, considerando diferentes os tipos

de jogadores segundo a Taxonomia de Bartle (Conquistadores, Exploradores, Socializadores e
Assassinos) (BARTLE, 2004) e também quanto a expertise (MILLER et al., 2019), seja em

video games ou no conteido académico abordado. As recomendacdes consideradas benéficas

a todos os tipos de jogadores foram classificadas como Gerais, A Tabela 4.4 detalha como os

grupos de recomendagdes ficaram distribuidos de acordo com esses pardmetros.

Note que a soma dos numeros da Tabela 4.4 ndo resultam em 75 porque varias recomenda-

coes sdo beneficidrias a mais de um grupo especifico.
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Tabela 4.4: Tabela com classificacoes das recomendacoes quanto aos perfis de jogadores beneficia-
dos

Grupo beneficiado Recomendacoes | Recomendacoes | Recomendacoes | Total
Basicas Intermediarias Avancadas

Conquistadores 2 2 2 6
Exploradores 1 1 2 4
Socializadores 1 1 1 3
Assassinos 1 1 1 3
Expertise em jogos 1 1 0 2
Expertise no material didatico 1 2 0 3
Geral 51 11 4 66

4.6 Consideracoes finais

Com base na fundamentagao tedrica foi possivel estabelecer o grupo inicial de 81 recomen-
dacdes, sub-divididas entre as etapas consideradas influentes no potencial engajante do jogo:

desenvolvimento, customizagdo e aplicacao.

Virios processos de refinamento foram feitos até que o conjunto fosse reduzido a 73 reco-
mendagdes. Essas foram utilizadas para a adaptagao do jogo CIA buscando desenvolver uma

versdo mais engajante, em relacio ao jogo CIA original, para diferentes perfis de estudantes.

Entretanto, € importante reconhecer que devido a limitagdes como tempo, equipe de desen-
volvimento e do jogo se tratar de uma adapta¢cdo e ndo um design completamente novo, ndo
foi possivel acatar todas as recomendagdes propostas. Dentre as recomendagdes que antes nao
eram contempladas no jogo CIA original, algumas também s6 puderam ser atendidas parcial-
mente. Outro ponto a ser destacado é como o jogo CIA original ja foi desenvolvido visando
conquistar o interesse dos jogadores e portanto ja possuia elementos importantes para o enga-
jamento, como um visual chamativo, personagens carismdticos e uma trilha sonora composta
para o jogo. Sendo assim, o redesign j4 inicia em um ponto avangado, com varios elementos

engajantes presentes e recomendacgdes j4 atendidas.

Portanto, das recomendacdes ndo contempladas pela versao original do jogo CIA, relatadas
na Tabela 4.1, e justificando as notas da versdo adaptada de acordo com o relatério de imple-
mentacgdo do redesign apresentado em 4.3.1, temos um avanco entre as duas versdes de acordo

com a Tabela 4.5

Tabela 4.5: Comparacio de notas das recomendacoes nao atendidas pela versao original do CIA e
sua versao adaptada segundo a autora
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Recomendacao nao atendida completamente

Nivel de
complexi-
dade

Nota

original

CIA

Nota CIA
adaptado

Garantir que os jogadores possam voltar a pontos
de recuperagdo (checkpoints) para tentarem nova-
mente, reorganizando o desafio de volta a situacdo

inicial

Basica

Formatar o texto de forma simples, padronizada e

de facil reconhecimento

Basica

Fornecer controle para cada elemento do dudio do

jogo, como efeitos sonoros, musica e narracao.

Basica

Fornecer audiodescri¢do de cenas, dublagem para
didlogos e narragcdo de acontecimentos relevantes

do jogo

Intermediaria

Possibilitar o uso de som estéreo, binaural ou sur-
round para localizacdo espacial do estudante den-

tro do jogo

Intermedidria

Fornecer presets de tamanhos e posicdes diferen-
tes para elementos interativos do menu e controles
virtuais (controles para tela de toque ou botdes de

acdo que ficam sempre presentes na tela do jogo)

Avancada

Apresentar controles consistentes e intuitivos.

Basica

Possibilitar que os controles sejam remapeados

pelo préprio estudante

Intermedidria

Prover a compatibilidade com controles externos

como joystick, controles acessiveis ou eyetracking

Avangada

10

Evitar ao mdximo distracdes dos objetivos do es-

tudante

Intermediaria

11

Otimizar o jogo para evitar bugs e problemas de

desempenho

Basica

12

Notificar imediatamente o sucesso ou falha na

execucdo das tarefas

Basica

Fornecer feedback sonoro distinto e adequado
para cada a¢@o do estudante e suas consequéncias,

se possivel, similares ao mundo real

Basica

14

Possibilitar que o estudante seja capaz de comegar
a jogar sem ler manuais e instrucdes previamente,
oferecendo inicialmente um ambiente seguro den-
tro do jogo, onde ele possa explorar e errar sem
sofrer grandes consequéncias.O jogo demonstra e

instrui como se faz.

Intermedidria
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15

O jogo fornece dicas para superar os desafios

Intermedidria

16

Oferecer, em casos de muitos erros consecutivos,
uma facilita¢do da dificuldade por meio de bene-
ficios ou power-ups mais acessiveis, para que nao

haja um bloqueio no progresso do jogo

Intermedidria

17

Apresentar objetivos claros desde o inicio do jogo

Basica

18

Apresentar objetivos secunddrios de forma clara e

em momentos adequados

Basica

19

Possibilitar pausas a qualquer momento, bem
como opgdes de saida e gravagdo do progresso

(Desde que isso ndao impacte no desafio proposto)

Basica

20

Fornecer feedback do progresso em relagdo ao ob-

jetivo

Basica

21

Fornecer feedback do estado do jogo (pontuacio,

tempo)

Basica

22

Disponibilizar materiais de apoio para a resolugao
de um desafio sob demanda do estudante, no mo-

mento certo

Basica

23

Integrar o objetivo educacional a narrativa

Intermedidria

44

24

Conceder uma recompensa proporcional ao nivel
de dificuldade das conquistas do estudante e ao

publico-alvo

Basica

25

Descrever claramente a recompensa de cada ta-
refa/desafio.

Basica

26

Fornecer contetido extra que nao estd atrelado ao

andamento da narrativa principal

Intermediaria

27

Fornecer suporte a uma comunidade dentro e fora

do jogo

Avancada

0*

28

Integrar o objetivo educacional a mecénica bésica
do jogo, ou seja, o conhecimento dos elementos
didaticos é necessario para a resolucio dos desa-

fios do jogo.

Avancada

4%

29

Usar quando aplicével, dispositivos, controles ou
instrumentos que promovam a experiéncia enga-

jante

Avancada

0*

30

Prover desafio adequado a habilidade do publico-

alvo

Basica

31

Aumentar o desafio progressivamente em um
ritmo adequado. O conhecimento adquirido em

cada etapa € posto a prova em niveis posteriores.

Basica

4 As notas acompanhadas do simbolo * estdo justificadas de acordo com as observacdes da Tabela 4.1
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32 | Garantir que o jogo seja facil de aprender, mas di- | Basica 3 4

ficil de dominar

E possivel notar que das recomendagdes bdsicas, ou seja, que devem sempre ser atendidas, a
versao com redesign teve uma melhora de nota em todos os itens, com apenas 3 delas ndo sendo
totalmente atendidas. Dentre as recomendac¢des intermedidrias 5 tiveram um acréscimo na nota.
Devido as suas complexidades e limitacdes da implementacdo, ndo foi possivel aperfeicoar

nenhum dos itens considerados avangados.

O processo de refinamento apds o teste de jogabilidade também levou a adaptagdo e criagdo

de trés novas recomendagdes, somando um total de 76 recomendacoes.

O grupo final de recomendacdes seguiu as mesmas classificacdes do grupo inicial para
facilitar o entendimento do publico-alvo, considerando o nivel de complexidade e os principais
grupos beneficiados. Contudo, € possivel observar na Tabela 4.4 que a distribui¢do é desigual,
com 86,8% das recomendagdes sendo consideradas benéficas a todos os tipos de jogadores.
Surge a possibilidade de discussdo sobre a real importancia dos 13,2% restantes, especialmente
considerando que boa parte dele € composto por recomendagdes de complexidade intermedidria

ou avancada.

Adicionalmente, devido as suas maiores complexidades, a adaptacdo do jogo CIA imple-
mentada neste trabalho nao lida com boa parte das recomendagdes especificas para certos perfis.
O aprofundamento da avaliacdo de tais recomendac¢des ou uma melhor classificacdo de elemen-

tos engajantes dependendo dos perfis de jogadores € indicada para trabalhos futuros.

A lista final de recomendagdes elaboradas omitindo algumas de suas classificacdes para
melhor visualizacdo € apresentada na Tabela 4.6. A lista completa sem nenhuma omissao de
informacdes pode ser consultada no Anexo A. A lista completa também esta disponivel para

acesso e copia na plataforma Notion por meio do link: https://tinyurl.com/notionrecomendacoes

Tabela 4.6: Lista completa de recomendacoes elaboradas e suas classificacoes quanto a etapa, nivel
na piramide e nivel de complexidade

Etapa Nivel na pi- | Recomendacio Nivel de com-
ramide plexidade
Desenvolvimento Acesso Evitar informagdes tempordrias importantes fora | Basico
do campo de visdo do estudante




4.6 Consideragoes finais 89
Desenvolvimento Acesso Garantir que os jogadores possam voltar a pontos | Bésico
de recuperagdo (checkpoints) para tentarem nova-
mente, reorganizando a fase, desafio ou tarefa de
volta a situagdo inicial
Desenvolvimento Acesso Formatar o texto de forma simples, padronizada e | Bésico
de fécil reconhecimento
Desenvolvimento Acesso Fornecer alto contraste entre texto e plano de | Bdsico
fundo
Desenvolvimento Acesso Evitar o uso unicamente de cores para transmitir | Bdsico
uma informacio importante
Desenvolvimento Acesso Evitar o uso de feedbacks que usam unicamente de | Bdasico
um sentido (visdo, audi¢do, tato) para transmitir
uma informagdo importante
Desenvolvimento Acesso Fornecer controle para cada elemento do dudio do | Bdsico
jogo, como efeitos sonoros, musica e narragao.
Desenvolvimento Acesso Fornecer audiodescri¢do de cenas, dublagem para | Intermedidrio
didlogos e narragdo de acontecimentos relevantes
do jogo
Desenvolvimento Acesso Possibilitar o uso de som estéreo, binaural ou sur- | Intermediario
round para localizag¢do espacial do estudante den-
tro do jogo
Desenvolvimento Acesso Fornecer presets de tamanhos e posicdes diferen- | Intermedidrio
tes para elementos interativos do menu e controles
virtuais (controles para tela de toque ou botdes de
acdo que ficam sempre presentes na tela do jogo)
Desenvolvimento Acesso Apresentar controles consistentes € intuitivos. Bésico
Desenvolvimento Acesso Possibilitar que os comandos vindos de dispositi- | Intermedidrio
vos de entrada possam ser remapeados pelo pro-
prio estudante
Desenvolvimento Acesso Prover a compatibilidade com controles externos | Avangado
como joystick, controles acessiveis ou eyetracking
Desenvolvimento Acesso Usar de tecnologias de mais fécil acesso Bésico
Desenvolvimento Acesso Otimizar o jogo para evitar bugs e problemas de | Bdsico
desempenho
Desenvolvimento Acesso Evitar ao maximo distragdes dos objetivos do es- | Intermedidrio
tudante
Desenvolvimento Acesso Apresentar contetido lidico e objetivo educacio- | Bésico
nal apropriado ao publico-alvo
Desenvolvimento Acesso Apresentar uma navegacdo dos menus consis- | Bdsico
tente, 16gica e minima
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Desenvolvimento

Suporte

Fornecer feedback imediato para cada agfo do es-

tudante

Basico

Desenvolvimento

Suporte

Notificar imediatamente o sucesso ou falha na

execucdo das tarefas

Basico

Desenvolvimento

Suporte

Fornecer feedback sonoro distinto e adequado
para cada acdo do estudante e suas consequéncias,

se possivel, similares ao mundo real

Basico

Desenvolvimento

Suporte

Possibilitar que o estudante seja capaz de comegar
a jogar sem ler manuais e instru¢des previamente,
oferecendo inicialmente um ambiente seguro den-
tro do jogo, onde ele possa explorar e errar sem
sofrer grandes consequéncias.O jogo demonstra e

instrui como se faz.

Basico

Desenvolvimento

Suporte

O jogo fornece dicas para superar os desafios

Intermediario

Desenvolvimento

Suporte

Oferecer, em casos de muitos erros consecutivos,
uma facilitagdo da dificuldade por meio de bene-
ficios ou power-ups mais acessiveis, para que nao

haja um bloqueio no progresso do jogo

Intermediario

Desenvolvimento

Suporte

Apresentar objetivos claros desde o inicio do jogo

Basico

Desenvolvimento

Suporte

Apresentar objetivos intermedidrios de forma

clara e em momentos adequados

Basico

Desenvolvimento

Suporte

Possibilitar pausas a qualquer momento, bem
como opg¢des de saida e gravagdo do progresso

(Desde que isso ndo impacte no desafio proposto)

Basico

Desenvolvimento

Suporte

Fornecer feedback do progresso em relagéo ao ob-

jetivo

Basico

Desenvolvimento

Suporte

Fornecer feedback do estado do jogo (pontuacio,

tempo, vidas do personagem, etc)

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Garantir que as a¢des do estudante impactem no

mundo do jogo

Intermediario

Desenvolvimento

Interesse

Disponibilizar materiais de apoio para a resolugao
de um desafio sob demanda do estudante, no mo-

mento certo.

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Apresentar um contexto na narrativa, um pano de

fundo para os acontecimentos do jogo.

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Possibilitar, para os estudantes interessados, o
aprofundamento da narrativa com didlogos ou in-

formacdes que complementam a narrativa base.

Avancado

Desenvolvimento

Interesse

Integrar o objetivo educacional a narrativa

Intermediario
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Desenvolvimento

Interesse

Possuir interface grafica consistente, visualmente
agraddvel e condizente com o restante da identi-

dade visual do jogo

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Apresentar uma narrativa adequada ao publico-

alvo

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Apresentar uma narrativa que nao € complexa ou

repetitiva e € relacionada as tarefas do jogo.

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Apresentar narrativa e estética (elementos visuais

e sonoros do jogo) que estejam em harmonia

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Apresentar uma narrativa que promova identifica-
¢do nos estudantes por meio da representatividade
do ptiblico-alvo, da exploracao de tematicas de co-
nhecimento geral, ou temdticas mais especificas

mas condizentes com o publico-alvo.

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Conceder uma recompensa proporcional ao nivel
de dificuldade das conquistas do estudante e ao

publico-alvo

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Descrever claramente a recompensa de cada ta-
refa/desafio.

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Fornecer contetddo extra que ndo estd atrelado ao

andamento da narrativa principal

Avangado

Desenvolvimento

Interesse

Evitar acimulo de tarefas sem importancia para o

aprendizado ou para a experiéncia engajante

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Adequar o tempo de jogo para seu contexto de

aplicacdo

Basico

Desenvolvimento

Interesse

Fornecer suporte a uma comunidade dentro e fora

do jogo

Avangado

Desenvolvimento

Interesse

Disponibilizar uma tela de selecdo de niveis que
permita o controle da progressio e do replay dos

niveis, de acordo com a vontade dos estudantes.

Intermediario

Desenvolvimento

Interesse

Usar se possivel, tecnologias que priorizem a ex-

periéncia engajante

Avancgada

Desenvolvimento

Desafio

Integrar o objetivo educacional a mecanica basica
do jogo, ou seja, o conhecimento dos elementos
didéticos € necessdrio para a resolucdo dos desa-
fios do jogo e as mecanicas do jogo agregam ao

conhecimento e dominio dos estudantes.

Avancada

Desenvolvimento

Desafio

Permitir, se possivel dentro do estilo de jogo pla-
nejado, que o estudante explore mais de uma es-

tratégia para resolugdo de problemas

Intermediaria
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Desenvolvimento Desafio Prover desafio adequado a habilidade do publico- | Basico
alvo

Desenvolvimento Desafio Aumentar o desafio progressivamente em um | Bdsico
ritmo adequado. O conhecimento adquirido em
cada etapa € posto a prova em niveis posteriores.

Desenvolvimento Desafio Garantir que o jogo seja facil de aprender, mas di- | Bdsico
ficil de dominar

Customizagdo Acesso Assegurar que as respostas das questdes estdo dis- | Bésico
poniveis e corretas

Customizagdo Acesso Fornecer o contetido customizado no maior ni- | Avancado
mero de formatos possivel como em texto, dudio
e libras

Customizacao Acesso Fornecer objetivos e questdes claras para o estu- | Bdsico
dante

Customizacio Acesso Testar o jogo ap0s finalizar a customizagao Basico

Customizacao Suporte Customizar as dicas para superar os desafios Basico

Customizagao Interesse Promover a participagdo dos estudantes no pro- | Intermedidrio
cesso de customizagdo

Customizacao Interesse Evitar actimulo de tarefas sem importancia para o | Bdsico
aprendizado ou para a experiéncia engajante

Customizacao Interesse Relacionar o objetivo educacional a narrativa do | Bdsico
jogo

Customizagdo Interesse Comecar com as questdes/desafios mais faceis e ir | Bésico
tornando-as progressivamente mais dificeis

Customizagdo Desafio Oferecer, se possivel, materiais didaticos de apoio | Bésico
extras, fora do jogo

Customizagio Desafio Adequar o desafio assegurando que o objetivo | Basico
educacional estd coerente ao publico-alvo

Aplicacdo Antes Contextualizar os estudantes sobre a atividade que | Bdésico
serd feita, indicando de alguma forma (oralmente,
virtualmente, visualmente) sobre a existéncia do
jogo

Aplicacdo Antes Ajustar as expectativas quanto ao tipo de jogo que | Bésico
irdo jogar

Aplicacdo Antes Selecionar um jogo adequado para customizagdo | Bésico
considerando o publico-alvo e o objetivo educaci-
onal almejado

Aplicacio Antes Fornecer uma boa infraestrutura para os estudan- | Bésico
tes para o contato com o jogo

Aplicacao Antes Fornecer o niimero necessdrio de equipamentos | Bésico
para cada estudante/grupo
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Aplicacdo Durante Incentivar os estudantes a explorarem os controles | Bésico
e as regras do jogo durante o inicio da interag@o.
Aplicacdo Durante Ficar a disposicdo para esclarecimento de dividas | Basico
e dificuldades dos estudantes
Aplicacdo Durante Possibilitar que os estudantes possam interagir en- | Bdsico
tre si durante o jogo, de forma presencial
Aplicacao Durante Evitar conflitos entre estudantes/grupos Bésico
Aplicacio Durante Evitar interferéncias externas durante sessdo de | Bdsico
jogo (pausas na atividade, barulhos externos, etc)
Aplicacao Depois Disponibilizar contetdo extra relacionado aos de- | Bésico
safios propostos no jogo sob demanda aos estu-
dantes
Aplicacdo Depois Fornecer suporte a uma comunidade dentro e fora | Intermedidrio
do jogo
Aplicacdo Depois Promover novas oportunidades de contato com o | Intermediario
jogo, por meio de novas customizagdes e disponi-
bilizacdo do acesso fora da sala de aula.




Capitulo 5

ESTUDO DE CASO

Seguindo o processo do trabalho ilustrado na Figura 1.1, a proxima etapa foi a avaliagdo

das recomendacdes e do jogo criado.

Um estudo de caso foi realizado e teve como objetivo a observacio dos processos de cus-
tomizacao e aplicacdo de duas versdes do jogo CIA: a versdo original e a versdo seguindo o
conjunto de recomendacdes (apresentada na sec¢do 4.3) junto a professores e estudantes de uma

escola estadual do sul de Minas Gerais.

Além da andlise comparativa das duas versdes do jogo, o estudo possibilitou também uma
andlise dos processos de customizagdo e aplicagdo do jogo, com e sem o apoio das recomenda-

coes.

A coleta de dados de ambas as etapas foi feita por meio de entrevistas e formuldrios, além
da observacao direta dos alunos durante o uso dos jogos em sala de aula pela equipe de pesquisa.

Os detalhamentos e resultados desses estudos sdo relatados neste capitulo.

5.1 Protocolo do estudo de caso

O trabalho pautou-se nas instru¢des de Castro.Filho (2021) para a execugdo do processo do

estudo de caso, como mostrado na Figura 5.1.
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Figura 5.1: Diagrama das etapas de um estudo de caso segundo (CASTRO.FILHO, 2021)

ETAPAS DO ESTUDO DE CASO

Formulacdo do
problema

Definicdo da unidade

Coleta de dados Elaboracdo do .| Determinacdo do

protocolo nimero de casos
Avaliacao e analise de Preparacdo de
dados relatério

Fonte: Autora baseado em (CASTRO.FILHO, 2021)

As questoes do estudo de caso foram definidas de acordo com os objetivos da pesquisa,

sendo elas:

Questoes do caso

* Quais as dificuldades de um professor de uma escola publica estadual de um municipio
do sul de Minas Gerais ao customizar o jogo CIA e como o conjunto de recomendagdes

proposto ird auxilid-los?

* Quais as dificuldades de um professor voluntario de uma escola publica estadual do sul
de Minas gerais antes, durante e apds a aplicacdo do jogo CIA e como o conjunto de

recomendagdes proposto ird auxilid-los?

* A nova versdo do jogo CIA: Cherloqui Investigacdo de Acasos seguindo as recomenda-
¢oes serd considerado mais engajante sem prejudicar o objetivo educacional para alunos
de diferentes perfis do Ensino Fundamental II e Médio de uma escola publica estadual de

um municipio do sul de Minas Gerais?

Similarmente, com base nas questdes previamente estabelecidas, foram propostas as se-

guintes hipéteses:

Hipoéteses do caso

* Por meio de observagdes e didlogo com os professores que customizardao o jogo CIA,
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serd possivel entender quais as maiores dificuldades enfrentadas, e as recomendacdes

serdo capazes de apoiar o professor nesses processos.

* Por meio de observagdes e didlogo com os professores que aplicardo o jogo CIA em suas
aulas, serd possivel entender quais as maiores dificuldades enfrentadas, e as recomenda-

coes serdo capazes de apoiar o professor nesses processos.

* O jogo CIA adaptado sera melhor recebido e melhor avaliado quanto ao seu engajamento
pelos estudantes do Ensino Fundamental II e Médio da escola voluntaria em comparacao

a versao original do CIA.

Unidade de caso

Foram analisadas as intera¢des e opinides dos alunos de uma escola voluntdria com o jogo
CIA desenvolvido antes e depois do processo de redesign relatado na secdo 4.3 por meio de um

estudo comparativo.

Além disso, foram analisados os processos de customizagdo e aplicagcdao do jogo CIA feito
por professores, também por meio de comparagdo entre o processo antes e depois do contato

com as recomendacdes propostas neste trabalho.

Ambas as etapas foram realizadas em uma escola estadual localizada na cidade do sul de

Minas Gerais. Mais detalhes sobre cada etapa sao descritos nas se¢des deste capitulo.

Quanto ao numero de casos, este trabalho se propds a executar dois casos similares. Em
um deles o publico analisado sdo professores e estudantes do Ensino Fundamental 11 (EFII),
enquanto o outro foca no Ensino Médio(EM). Ambos os casos seguem 0 mesmo protocolo,

salvo essa especificidade.
Para a coleta de dados pode-se definir as fontes e os objetos de coleta do caso como:
Fontes de coletas de dados

* Professores: A coleta de dados foi feita por meio de observagao direta e entrevistas semi-

estruturadas.

* Estudantes: A coleta foi feita por meio de formuldrios compostos por uma versao do
EGameFlow adaptada por Shu-Hui, Wann-Yih e Dennison (2018) e do Self-Assessment
Manikin (SAM), além de observagdo direta e entrevistas semi-estruturadas com alguns

participantes,

O resultado da elaboracao do protocolo € o que estd presente nesta secdo e as subsecoes
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seguintes especificam cada etapa do processo do estudo de caso buscando responder as questoes
do caso. A Figura 5.2 apresenta de maneira simplificada o processo das etapas do estudo de

caso, incluindo as interacdes com os professores e com os estudantes.

Figura 5.2: Processo das etapas dos estudos de caso

Etapa 1: Analise das recomendacdes de customizacao

Customizacao do jogo
feita sem recomendacdes

Customizagdo do jogo
feita com recomendacoes

Discussao

Etapa 2: Andlise das recomendacdes de aplicacdo

Discussao

k.

Criagdo de roteiro de
aplicacdo com
recomendagdes

Criacao de roteiro de

aplicacao sem

recomendagdes

Etapa 3: Anédlise da aplicacdo em sala de aula

Aplicacao das duas
versdes do jogo em sala
de aula

Aplicacao de
guestionarios e
entrevistas

Fonte: Autora

5.2 Etapa 1: Analise das recomendacoes de customizacao

Para avaliar a efetividade das recomendagdes voltadas aos docentes, foram recrutados trés
professores da escola voluntaria, um atuante no ensino fundamental II e dois no ensino médio,
que ndo participaram da etapa anterior de design colaborativo das recomendacdes apresentada
na secao 4.2. Dentre esses trés voluntarios, um foi selecionado para uma aplicacao piloto, para
checar as dificuldades e eficacia dos métodos propostos, € entdo coletar os resultados oficiais
nas turmas dos outros dois professores. Nao houve restricdes quanto as disciplinas que os

professores lecionavam.

A professora voluntéria responsavel pelo Ensino Fundamental II leciona a disciplina de
Matematica ha cerca de 30 anos na escola participante. Ja os professores voluntarios do Ensino
Médio e do piloto tém carreiras mais recentes, com cerca de 5 anos, e lecionam as disciplinas

de Educacdo Fisica e Historia respectivamente.
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Para melhor examinar as diferencas no uso das recomendacdes, foi executado um estudo
comparativo entre o processo de customizacao antes e depois dos docentes terem contato com
o conjunto de recomendacgdes. Essa etapa precedeu as aplicagdes em sala de aula, sendo uma
etapa essencial na preparacao do jogo para a aplica¢ao. O processo de interacdo com os profes-

sores foi apresentado na Etapa 1 da Figura 5.2.

Como o jogo, dentro do prazo da pesquisa, ainda ndo foi adaptado para a plataforma RE-
MAR, o processo de customizacao foi conduzido de forma orientada. A principio o jogo foi
apresentado aos professores com uma customizagdo genérica e disponibilizado para download
a eles para possibilidade de consulta. A cada um foi entregue trés fichas de caso especificando
exatamente quais elementos do jogo poderiam ser customizados e exemplos de como fazé-lo.
O documento cedido esta presente no Apéndice B. O tempo estipulado para as entregas foi de

1 semana para criarem no minimo 2 casos para o jogo, com temas da disciplina que lecionam.

Ap6s finalizado, as recomendagdes de customizagdo foram entregues a eles e foi solicitada
a criacdo de no minimo mais 2 casos, agora tentando seguir da melhor forma que pudessem
as recomendagdes. A orientacdo de no minimo 2 casos se deve ao funcionamento adequado
do jogo implementado, pois caso contrdrio o jogo apresentaria um erro com O progresso da
narrativa. Também foi solicitado que os professores marcassem na lista de recomendacoes,

quais delas eles foram capazes de atender.

Ap6s as entregas, houve a discussido de como foi o processo de criagdo com e sem a ajuda
das recomendacdes, suas dificuldades e recomendac¢des que nao foram capazes de atender. Con-
siderando suas experiéncias e suas customizagdes, cada professor teve de escolher quais casos
gostariam de passar a equipe de pesquisa para que fossem implementados no jogo para a etapa

de aplicagdo.

Durante a execucdo das etapas com os professores houve contratempos com 0s prazos es-
tipulados para as entregas. Devido a rotina sobrecarregada dos professores, o prazo de entrega

teve que ser aumentado para 3 semanas.

5.2.1 Resultados: Ensino fundamental 11

Durante a customizagdo, a professora do Ensino Fundamental II entendeu que os 2 casos
a serem entregues consistiam de 1 caso antes e 1 caso depois da leitura das recomendacoes.
Quando questionada, ela disse que preferiu o caso desenvolvido depois de 1é-las e que poderia

criar mais um caso seguindo-as para a customizacdo correta do jogo.

Os topicos escolhidos para sua customizacdo foram o Teorema de Pitdgoras e nimeros in-
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teiros. Em sua entrevista, ela relatou que suas maiores dificuldades foram justamente conciliar
o tempo e adaptar os contetidos de sua disciplina, matematica, ao formato de caga-palavras do
jogo. Segundo ela, as recomendacdes auxiliaram nesse processo, deixando-o um pouco mais
claro, entretanto causou certa ansiedade pela incerteza de estar ou ndo cumprindo as recomen-

dacdes.

Pdde ser observado analisando os casos criados antes e depois do contato com as recomen-
dacdes, que a professora se atentou mais na progressdo de desafio dos casos, e se empenhou
em preencher mais campos customizdveis como a "Descricdo do caso"e o "Texto para con-

sulta"apds ler o conjunto de recomendagdes.

5.2.2 Resultados: Ensino Médio

Ap6s o ocorrido com o primeiro professor, o professor do ensino Médio recebeu orientagdes
mais claras e assertivas quanto aos procedimentos de criacdo dos casos e as entregas foram feitas

conforme esperado, com 2 casos antes e 2 casos depois do contato com as recomendagdes.

Ao receber as recomendacdes e a solicitacdo das novas customizacdes, o professor inicial-
mente se sentiu confuso com a atividade, pois pensou que as recomendagdes se tratavam de um
roteiro para a avaliagdo do jogo. Apds uma explicacdo mais detalhada da dinamica ele pode
seguir com a customiza¢do sem mais problemas. Seus temas escolhidos foram os esportes e as

atividades fisicas.

No caso desse professor, ndo foram observadas diferengas substanciais entre as duas entre-
gas, sendo ambas bem completas e bem estruturadas. Contudo, foi claro que o professor teve
dificuldade em colocar como palavras para serem procuradas, palavras com menos de 9 carac-
teres, o limite maximo aceito pelo jogo. Em vdrias ocasides foram necessdrias alteracdes nas

frases na hora de implementar os casos no jogo.

Ainda assim, durante a entrevista o professor disse que as recomendagdes otimizaram con-
sideravelmente o processo, dizendo que "ficou muito mais fécil seguindo o guia". Segundo
ele, as recomendacdes o fizeram se sentir mais seguro de estar completando a customizagdo

corretamente e também diminuiu o tempo gasto.

5.2.3 Analise dos resultados (Customizacao)

E notével que no caso da customizacio da professora do EFII, foi identificada uma diferenga

de qualidade maior entre as entregas antes e depois, quando comparada com o resultado do
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professor do EM. Isso pode ser dado devido ao maior contato do professor do EM com jogos e
com tecnologia, especialmente porque além de Educacio Fisica ele também leciona a disciplina

de Tecnologia na escola.

A professora do EFII também se sentiu mais intimidada com as recomendagdes do que o
outro professor porque ela sentia um certo receio de nao ser capaz de ajudar a pesquisa devido
a sua falta de experiéncia com jogos. Isso foi relatado por ela tanto na etapa de customizagao,

quanto na etapa do roteiro de aplicacdo.

Os dois professores, principalmente o do EM, tiveram dificuldades em criar casos cujas
respostas atendessem o limite méximo de caracteres permitido pelo jogo, o que os induziu a
utilizar o tamanho G para o caga-palavras em todos os casos. Isso é desvantajoso, pois 0 uso
de diferentes tamanhos de caca-palavras € uma boa solugdo para equilibrar a progressao de

dificuldade entre os niveis, mas a limitacio de caracteres se mostrou um empecilho.

Apesar disso, ambos os participantes relataram no final uma experiéncia positiva com o uso
das recomendacgdes, alegando que usariam o0 conjunto novamente se precisassem customizar
outros jogos, € que em suas opinides, os casos da segunda entrega estavam melhores que os da

primeira.

A partir das andlises de atendimento as recomendacdes feita pelos professores, foi realizada
também uma andlise detalhada das entregas pela autora deste trabalho. O resultado dessa anélise

¢ apresentado na Tabela 5.1.

Como € possivel notar, boa parte das recomendacgdes foram compreendidas e atendidas
pelos professores. A recomendacdo marcada com o simbolo "*"€ um caso especial, pois seria

impossivel os professores a atenderem ja que o jogo ndo suporta esse tipo de recomendacao.

As recomendagdes que nenhum dos professores atenderam sdo as que envolvem um certo
contato com os jogadores fora do tempo de jogo, e devido ao tempo limitado da pesquisa € a

complexidade de envolvé-los, elas acabaram sendo ignoradas.

Quanto as recomendacdes que divergiram entre a compreensao dos professores e a andlise

da autora temos:

* Relacionar o objetivo educacional a narrativa do jogo: A professora do EFII acredita
ter cumprido essa recomendacio, contudo seus casos sdo bem focados na sua disciplina,
desprendidos da narrativa do jogo, sem uma descricdo do caso fazendo uma ligagao entre
os temas. O professor do EM porém foi bastante criativo com as descri¢cdes do caso e com

as frases a serem completadas, montando realmente um crime misterioso a ser resolvido
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Tabela 5.1: Recomendacdes de customizacio atendidas segundo os professores voluntarios e se-
gundo analise da autora

EFII EM
Recomendacoes para customizaciao Professora Analise | Professor| Anilise
da au- da au-
tora tora
Assegurar que as respostas das questoes | X X X X
estdo disponiveis e corretas
Fornecer o conteido customizado no * *
maior nimero de formatos possivel como
em texto, audio e libras
Fornecer objetivos e questdes claras para | X X X X
o estudante
Testar o jogo apos finalizar a customiza- | X X X X
cdo
Customizar as dicas para superar os de- | X X X X
safios

Promover a participacdo dos estudantes
no processo de customizacao

Evitar acimulo de tarefas sem importan- | X X X X
cia para o aprendizado ou para a experi-
éncia engajante

Relacionar o objetivo educacional a nar- | X X X
rativa do jogo

Oferecer se possivel materiais didaticos
de apoio extras, fora do jogo

Comecar com as questdes/desafios mais | X X X
faceis e ir tornando-as progressivamente
mais dificeis

Adequar o desafio assegurando que o | X X X X
objetivo educacional estd coerente ao
publico-alvo
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com a sua disciplina. Entretanto, é importante lembrar que a disciplina de matematica é

mais complexa de ser integrada a um jogo como o CIA.

* Comecar com as questoes/desafios mais faceis e ir tornando-as progressivamente
mais dificeis: Essa recomendacdo foi cumprida pela professora do EFII que fez o se-
gundo caso bem maior e mais complexo que o primeiro. Ja o professor do EM montou
casos bem similares em complexidade, ambos com 3 frases a serem completadas e com

conteddos simples.

Com apenas 1 recomendacgdo que cada professor erroneamente achou que cumpriu, pode-se

concluir que houve uma boa compreensdo das recomendacgdes e de como atendé-las.

5.3 Etapa 2: Analise das recomendacoes de aplicacao

De forma semelhante ao processo anterior, foi solicitado aos mesmos professores que cri-
assem um roteiro de aplica¢do do jogo para suas salas de aula dentro do prazo de 1 semana.
Ap6s finalizada a etapa de customizacdo sem acesso as recomendagdes, as recomendacoes de
aplicagdo foram cedidas a eles e um novo roteiro foi criado seguindo-as, novamente sob o prazo
de 1 semana. Entretanto, novamente esse cronograma se mostrou inadequado e a rotina da pro-
fessora do EFII exigiu mais tempo para a entrega. Contudo, apds a extensdao dos prazos tudo

ocorreu conforme o planejado

Mais uma vez, foi feita a discussao sobre pontos positivos e negativos de cada experi€ncia e
o que pdde ou nio ser atendido. Algumas recomendacdes ja haviam sido previamente desconsi-
deradas devido ao escopo da pesquisa, como por exemplo a recomendacao "Selecionar um jogo
adequado para customizacdo considerando o publico-alvo e o objetivo educacional almejado".
Ao final, um dos dois roteiros também foi selecionado para ser seguido na proxima etapa da

pesquisa.

5.3.1 Resultados: Ensino Fundamental 11

Ao seguir para a dinamica com as recomendacdes de aplicacdo, a professora em sua pri-
meira entrega elaborou um plano de aula rigido, seguindo os padrdes da escola voluntaria, onde
apresentava os materiais necessdrios e assuntos abordados na aula, mas sem especificar um or-
dem de eventos. O conteido do documento cedido pelo professor foi transcrito na integra na
Tabela 5.2.
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Tabela 5.2: Plano de aula feito pela professora do EFII sem as recomendacoes de aplicacoes

TEMA

NUMEROS INTEIROS

HABILIDADES

(EFOTMA40MG) (EFOTMAD3)
(EFOTMA41MG) (EFO7TMAO4A) (EFO7TMA04B)

OBJETIVOS

Reconhecer a necessidade da ampliacdo do con-
junto dos ndmeros naturais por meio de situa-
cdes contextualizadas e/ou resolucdo de proble-
mas. Comparar e ordenar nimeros inteiros em di-
ferentes contextos, incluindo o histérico, associa-
los a pontos da reta numérica e utiliza-los em si-
tuacdes que envolvam adi¢do e subtracao. Operar
com nimeros inteiros: adicionar, multiplicar, sub-
trair, dividir, calcular poténcias e raiz n-€sima de
nudmeros inteiros que sdo poténcias de n. Resolver
problemas que envolvam operagdes com nimeros
inteiros. Elaborar problemas que envolvam opera-
¢des com nimeros inteiros.

CONTEUDO RELACIONADO

Numeros Inteiros (Z). Origem e estrutura¢do dos
nimeros inteiros. Representacdo geométrica dos
nimeros inteiros. Numeros opostos, médulo e
comparagdes. Operagdes com numeros inteiros
(Z). Expressdes Numéricas.

DURACAO

15 AULAS

RECURSOS DIDATICOS

LOUSA, PINCEL, LIVRO DIDATICO, FOLHA
IMPRESSA, CARTOLINA, DADO, COMPUTA-
DOR.

METODOLOGIA

EXPLICACAO ORAL E ATIVIDADES MON-
TAGEM DE DADOS PARA JOGO NA TRILHA
E JOGOS ON-LINE NA SALA DE INFORMA-
TICA.

AVALIACAO

PARTICIPACAO EM AULA,JOGO INTERA-
TIVO, ATIVIDADES NO CADERNO E PROVA
ESCRITA.

REFERENCIAS

LIVRO DIDATICO: A CONQUISTA DA MATE-
MATICA, PESQUISA NO SITE “SO MATEMA-
TICA”, SITE ESTUDEEMCASA “MAPA”, JO-
GOS NA SALA DE INFORMATICA.
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No periodo entre a primeira e a segunda entrega, a professora se sentiu bastante intimidada
com a atividade, dizendo ndo ser capaz de completd-la devido sua falta de experi€ncia com
jogos. Contudo, apds mais explicacdes da atividade ela conseguiu desenvolver e entregar a ati-
vidade sem mais problemas. A segunda entrega, contando com as recomendagdes de aplicagdo,
apresenta um processo dividido em uma linha do tempo de antes, durante e depois da aplicagdo,

sendo mais especifico em como proceder em cada etapa e € transcrita a seguir:

Antes

* Conversar com a turma sobre a aplica¢cdo do jogo

* Informar que € um jogo didético e ndo competitivos, ndo hd um vencedor e sim conheci-

mento

* Verificar o aprendizado e se necessario fazer a interacdo pedagdgica

Durante

Desligar o celular para melhor concentragao
* Focar no jogo
* Desenvolver o raciocinio de maneira divertida e 16gica

* Pesquisar material didatico para sanar as duvidas

Depois

* Fazer a autoavaliacdo da aprendizagem

Apesar das dificuldades que a professora experienciou, ela disse durante a discussdo que
"As recomendagdes estdo bem claras, muito bem explicadas. Atenderam perfeitamente o pro-

posito."e que seu maior problema foi mais uma vez a falta de contato com a tecnologia.

5.3.2 Resultados: Ensino Médio

Todos os passos do processo foram feitos com o professor 2, que nio teve nenhum pro-
blema em compreender as atividades desta etapa. Em sua primeira entrega, sem contato com as

recomendagdes ele montou um roteiro, ja apresentando uma sequéncia de eventos:
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¢ Primeiro momento: Chamada

» Terceiro momento: sala de informatica testar o jogo

* Quarto momento: Uma avaliacdo de como foi a aula

Segundo momento: Explica¢do do projeto e o que € uma customizagao

Ap6s o contato com as recomendagdes, o roteiro entregue apresentava um estrutura similar, mas

com passos mais especificos:

Primeiro momento: Chamada

* Segundo momento: Explicar como foi todo o projeto até 0 momento da aplicagdo.

Comentar a importancia de um projeto de mestrado para toda a comunidade

* Terceiro momento: Comentar sobre a customizacao do jogo

mente escolhidos pelos alunos

Ultimo momento: Uma avaliacdo em forma de conversa com os alunos

Quarto momento: Aplicacdo do jogo na sala de informdtica em duplas ou trios previa-

Segundo o professor a experiéncia com as recomendagdes de aplicagdo também foram positivas,

guiando-o e mostrando que toda a aula ministrada em si € importante, e ndo s6 a aplicagdo, para

motivar os alunos por meio da curiosidade. Inclusive a tnica dificuldade relatada pelo professor

ndo era relacionada a atividade em si, mas com a preocupagdo com a falta de motivacdo dos

estudantes da sala de aula escolhida por ele.

5.3.3 Analise dos resultados (Roteiro de aplicacao)

Novamente baseado nas auto andlises dos professores e na andlise da autora quanto ao

cumprimento das recomendacdes, desta vez de aplicacdo, a Tabela 5.3 foi elaborada.

Tabela 5.3: Recomendacoes de aplicacio atendidas segundo os professores voluntarios e segundo

analise da autora

EFII

EM
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Recomendacoes para aplicacao Professor$ Anadlise | Professor| Analise
da au- da au-
tora tora

Contextualizar os estudantes sobre a ati- | X X X X

vidade que serd feita, indicando de al-
guma forma (oralmente, virtualmente, visu-

almente) sobre a existéncia do jogo

Ajustar as expectativas quanto ao tipo de | X X X X

jogo que irdo jogar

Selecionar um jogo adequado para customi- | X * X *
zacdo considerando o publico-alvo e o ob-

jetivo educacional almejado

Fornecer uma boa infraestrutura para os es- | X X X X

tudantes para o contato com o jogo

Fornecer o numero necessario de equipa- | X X

mentos para cada estudante/grupo

Mais uma vez o simbolo "*"marca a recomendacao que era impossivel de ser atendida pelos

voluntarios devido a exigéncia de utilizar o jogo CIA para este projeto.

Apesar de possivel que os professores tentassem prever como procederiam nas etapas "du-
rante"e "depois'na elaboracdo do roteiro, eles optaram por focar na etapa em que se encontra-
vam no momento, o "antes". Todas as recomendagdes pertencentes a essa etapa foram conside-
radas cumpridas tanto pela autoanélise dos professores, quanto pela andlise posterior feita pela
autora, com exce¢do da recomendacio "Fornecer o nimero necessdrio de equipamentos para
cada estudante/grupo'na turma de EM. Isso ocorreu porque o nimero de alunos na sala do EM
era maior que a quantidade de computadores disponiveis, sendo necessario organizar alguns

deles em duplas.

Apesar do "durante"e "depois"ndo serem abordados no roteiro de aplica¢do, uma anélise de
como os professores agiram nessas etapas foi feita por meio da observagdo direta da autora no

momento das aplicacOes, e € relatada nas secoes 5.4.3.1 € 5.4.4.1.
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5.4 Etapa 3: Analise da aplicacio em sala de aula

Dias antes da aplicag@o do jogo, foram entregues os TALEs e TCLEs aos alunos das tur-
mas selecionadas para atividade e solicitado que fossem apresentados aos pais ou responsaveis.
Apenas os estudantes que trouxeram os documentos devidamente assinados puderam partici-
par. Juntamente com os documentos, foi pedido que os estudantes respondessem previamente
um questiondrio, baseado em Schneider et al. (2016) para identificar seu perfil de jogador de
acordo com a Taxonomia de Bartle. Tal divisdo foi feita para organizar os alunos na sala de
aula de forma que os tipos de jogadores estivessem balanceados entre as duas versdes do jogo
e nenhum perfil fosse enviesado na andlise, além de compreender melhor como o jogo atendeu

as preferéncias e necessidades de cada perfil.

5.4.1 Aplicacao piloto

A aplicacdo piloto ocorreu antes das outras duas sessdes, com o jogo devidamente custo-
mizado com a disciplina de histéria', em uma turma de terceiro colegial. A aplicagio ajudou a
refinar o protocolo aqui relatado. Inicialmente foi pensado que os alunos que responderam o pri-
meiro questiondrio seriam posicionados pela pesquisadora em computadores especificos, mas
isso se provou invidvel durante o piloto devido a desisténcias, faltas e alunos se voluntariando

no dia da aplicagc@o sem terem previamente respondido o questiondrio.

Além disso, um dnico formuldrio de avaliacdo foi aplicado para os jogadores de ambas
as versdes o que resultaria em uma andlise desnecessariamente complexa tentando separar os

jogadores das duas versoes.

Portanto, com o piloto foi possivel checar como a distribuicdo dos alunos nas carteiras
poderia ser feita de forma a gastar menos tempo de aula, chamando os estudantes presentes até
uma carteira com a versdo adequada do jogo, mas sem restringi-los a uma méquina especifica
e também identificar a necessidade de formuldrios diferentes para os voluntdrios que jogaram
cada uma das 2 versdes do jogo. As secdes a seguir detalham o processo de aplicagdo ja refinado

apos o piloto.

5.4.2 Meétodos e ferramentas das aplicacoes

O jogo, em ambas as versdes, foi devidamente customizado pela autora seguindo as fichas

de casos escolhidas pelos professores. Foram necessdrias algumas alteracdes pontuais para

IDisponivel em: http://remar.dc.ufscar.br/published/Historia/
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que os casos funcionassem seguindo as limitagdes de customizacdo das 2 versdes. Os jogos
customizados para a aplicacdo do EFII estdo disponiveis em https://tinyurl.com/CIAoriginal9
(Versao original) e http.//remar.dc.ufscar.br/published/Matematica/ (Versao com redesign) en-
quanto os jogos para o0 EM estdo disponiveis em https://tinyurl.com/ciaoriginall (Versdo origi-

nal) e http://remar.dc.ufscar.br/published/EF/ (Versao com redesign).

Para execu¢do do estudo comparativo planejado, metade dos 18 computadores receberam
a versdo original do jogo CIA (Versdo A), e a outra metade a versdao que passou por redesign
(Versao B). Em algumas das turmas, devido a quantidade menor de computadores do que de
alunos participantes, algumas duplas tiveram que ser formadas. Como o laboratério ndo forne-
cia fones de ouvido, foi aconselhado a todos os participantes para levarem, se possivel, fones

de ouvido para a aplicacao.
A Figura 5.3 demonstra a distribui¢do das versdes nos computadores do laboratério.

Figura 5.3: Mapa do laboratoério de informatica areas relativas ao processo de aplicacio

Fonte: Autora

A Figura 5.4 mostra parte dos computadores do laboratério da escola, preparados com os
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jogos antes da chegada dos estudantes.

Figura 5.4: Foto do laboratério de informatica da escola voluntaria com os computadores execu-
tando ambas as versoes do jogo CIA

Fonte: Autora

As sessoes tiveram 50 minutos de durag@o para cada turma, onde o professor responsavel
foi orientado a seguir as recomendacdes de aplicacdao. Os alunos tiveram contato direto com
0 jogo por um periodo de 30 minutos com a supervisdo do professor aplicador e da autora.
Em seguida foi solicitada a resposta de um formuldrio on-line composto do instrumento de
avaliacdo SAM de Hayashi et al. (2016) e da versdo do EGameFlow adaptada por Shu-Hui,
Wann-Yih e Dennison (2018) com o acréscimo de cinco itens sobre melhora do conhecimento

do EGameFlow original.

Com o intuito de melhorar a andlise, optou-se pela adi¢do de algumas questdes mais es-
pecificas ao estudo de caso e que ndo sdo partes das ferramentas citadas na Tabela 3.2. Nos
formularios de ambas as versdes foram questionados quantos casos os jogadores foram capazes
de completar, e uma questdo dissertativa para deixarem suas opinides de maneira livre. Além
disso, apenas no formuldrio da versdo B havia uma pergunta sobre o modo de jogo que o estu-
dante escolheu, questdo essa que ndo se aplica para a versao A. Abaixo estdo listadas os itens

do formulério derivadas do Egameflow:

C1 - Este jogo providéncia contetido que estimula minha atengdo.

C2 - Eu ndo fico distraido quando eu jogo.

C3 - Falando de forma geral, eu consigo me concentrar no jogo.

G1 - Eu entendo os objetivos deste jogo desde o inicio.
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* G2 - Os objetivos gerais do jogo sdo claros para mim.

* G3 - Eu entendo o progresso geral do jogo.Eu sei o que vai acontecer em seguida no jogo.
* G4 - Eu sei o que vai acontecer em seguida no jogo.

* F1 - Eu recebo uma resposta do meu progresso no jogo.

* F2 - Eu recebo respostas imediatas das minhas agdes.

* F3 - Eu recebo informagdes sobre minha performance no jogo imediatamente.

* F4 - Eu estou sempre informado sobre minha pontuacao no jogo

e HI - O nivel de dificuldade neste jogo ¢ adequado para mim.

* H2 - Minhas habilidades melhoraram gradualmente ao longo do jogo.

* H3 - Eu estou motivado pela melhora nas minhas habilidades.

* H4 - O jogo providencia novos desafios em um ritmo apropriado.

* H5 - O jogo oferece diferentes niveis de desafios pensados para diferentes jogadores.
* Al - Eu sinto uma sensa¢do de controle sobre meu oponente.

* A2 - Eu sinto uma sensa¢do de controle sobre meus movimentos enquanto jogo.

* A3 - Eu sinto uma sensa¢ao de controle sobre minhas intera¢cdes com o jogo em si.
* A4 - Eu sinto que posso usar estratégias livremente.

* 11 - Eu esqueco do passar do tempo enquanto estou jogando este jogo.

* 12 - Eu ndo percebo meus arredores enquanto jogo este jogo.

* 13 - Eu posso ficar profundamente envolvido pelo jogo.

* S1 - O jogo permite interagdes sociais entre os jogadores.

* S2 - O jogo permite comunidades dentro do jogo.

* S3 - A conexdo com outros jogadores me ajuda a melhorar minhas habilidades.

* K1 - O jogo aumentou o meu conhecimento.

* K2 - Eu entendo as ideias bésicas do conhecimento ensinado.

* K3 - Eu tento aplicar o conhecimento no jogo.

* K4 - O jogo motiva o jogador a integrar o conhecimento ensinado.

* K5 - Eu quero saber mais sobre o conhecimento ensinado.

ApOs essa etapa, a segunda parte do formuldrio perguntava aos estudantes quais expressoes

do SAM melhor os representavam como ilustrado na Figura 5.5
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Figura 5.5: Self-Assessment Manikin (SAM) adaptado por (HAYASHI et al., 2016)

Como vocé se sentiu enquanto jogava? Selecione um desenho que melhor te represente para cada uma das fileiras abaixo:
Satisfagao:

&) © &)

Motivagao:

/ .q°

/

4

Dominio:

@ | &

3

©

Fonte: Autora

Por fim, havia uma questao dissertativa livre, opcional aos estudantes: "Comente aqui sobre

sua experiéncia, criticas e sugestoes."

Prosseguindo para o planejamento da entrevista, de acordo com os perfis identificados pelo
questiondrio de Taxonomia de Bartle (BARTLE, 2004), foram selecionados e convidados 8
alunos para participarem de uma entrevista semi-estruturada. Foram convidados 2 estudantes
de cada perfil de jogador (Conquistador, Explorador, Socializador e Assassino), sendo que um
havia jogado a versd@o A e outro a versdao B do jogo. Nao sendo possivel entrevistar 2 alunos
de cada perfil devido a distribuicdo deles na sala ou a recusa de algum convidado, um outro
estudante de outro perfil seria entrevistado para repor o nimero de 8 entrevistas. As questdes

da entrevista direcionada aos estudantes estdo listadas a seguir:

1. Como vocg esta se sentindo?

2. Como voce se sentiu jogando?

3. O jogo correspondeu as suas expectativas de jogo educacional? Se ndo, de maneira posi-
tiva ou negativa?

4. O que vocé achou da dificuldade do jogo?



5.4 Etapa 3: Andlise da aplicacdo em sala de aula 112

Como o jogo estava respondendo para voce?
O quéao cansado vocé se sentiu depois de jogar?
O que vocé achou da estética, da musica e dos efeitos sonoros do jogo?

Vocé se identificou com os personagens?

o % N W

Houve alguma coisa que te perturbou dentro ou fora do jogo enquanto vocé jogava?
10. De 1 a 10, o quao claros vocé achou os objetivos do jogo? Por qué?

11. De 1 a 10, quanto € a sua vontade de jogar este jogo novamente? Por qué?

12. De 1 a 10, qual € a chance de voc€ recomendar este jogo para seus amigos? Porqué?
13. Quais foram as maiores dificuldades?

14. O que vocé aprendeu jogando?

15. Quais suas sugestdes para melhorar o jogo?

16. De forma geral, qual € seu nivel de satisfacdo com a experiéncia?

Em nenhum momento os estudantes foram informados da existéncia de duas versdes do
jogo. Os professores participantes também foram convidados para participar de uma entrevista
semi-estruturada apds as aplicagdoes. O SAM, EGameflow adaptado traduzido e o roteiro das

entrevistas estdo nos apéndices B deste trabalho.

5.4.3 Resultados Ensino Fundamental I1

A aplicagdo do EFII foi feita em uma turma do 9° ano, durante a aula da professora volun-
taria com 14 alunos participantes. Contudo, apds analise das respostas foi identificado que um
dos alunos respondeu ao questiondrio sem seriedade, colocando a menor pontuagdo em todas
as questdes e nem mesmo utilizando o seu nome real. Consequentemente, o questionario deste
participante teve que ser desconsiderado, o que resultou em 7 jogadores da versdao A e 6 da

versao B.

5.4.3.1 Observacao

Apesar de recomendado aos os estudantes levarem seus fones de ouvido, nenhum estudante
atendeu, principalmente porque os computadores do laboratério sé aceitavam fones com fio
e os participantes nao possuiam tal tipo de fone. Sendo assim, boa parte da experiéncia foi
prejudicada ja que as musicas e efeitos sonoros podiam ser ouvidos apenas pela caixa de som

de um dos computadores.

Logo de inicio, a professora seguiu o roteiro de aplicacio, contextualizando a atividade, e

também foi capaz de evitar conflitos entre os estudantes. Entretanto, devido a baixa taxa de
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alunos participantes em relacdo ao nimero total de alunos na sala, a professora teve que ficar
revezando o tempo entre o laboratério de informdtica e a sala de aula. Os alunos conversa-
ram bastante entre si, mas de forma colaborativa, se ajudando entre os casos e visivelmente se

divertindo no processo.

Foi possivel observar que a professora seguiu algumas das recomendag¢des de aplicacdo da
etapa "Durante"no dia da aplicacdo do jogo. A Tabela 5.4 traz a andlise das recomendacdes de
aplicacdo seguidas pela professora do EFII durante a aplicacdo real segundo a observacido da

autora.

Tabela 5.4: Recomendacoes de aplicacao atendidas em sala de aula pela professora do EFII se-
gundo analise da autora

Recomendacoes para customizacio Professora EFII

Contextualizar os estudantes sobre a atividade que serd | X
feita, indicando de alguma forma (oralmente, virtualmente,

visualmente) sobre a existéncia do jogo

Ajustar as expectativas quanto ao tipo de jogo que irdo jogar | X

Selecionar um jogo adequado para customizagdo conside- | *

rando o publico-alvo e o objetivo educacional almejado

Fornecer uma boa infraestrutura para os estudantes para o | X

contato com 0 jogo

Fornecer o nimero necessdrio de equipamentos para cada | X

estudante/grupo

Incentivar os estudantes a explorarem os controles e as re-

gras do jogo durante o inicio da interagdo.

Ficar a disposicao para esclarecimento de duvidas e dificul-

dades dos estudantes

Possibilitar que os estudantes possam interagir entre si du- | X

rante o jogo, de forma presencial ou virtual.

Evitar conflitos entre estudantes/grupos X

Evitar interferéncias externas durante sessdao de jogo (pau-

sas na atividade, barulhos externos, etc)

Disponibilizar contetido extra relacionado aos desafios pro-

postos no jogo sob demanda aos estudantes

Fornecer suporte a uma comunidade dentro e fora do jogo
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Promover novas oportunidades de contato com o jogo, por
meio de novas customizacdes e disponibilizacdo do acesso

fora da sala de aula.

Como pode-se notar, além do que foi inicialmente planejado, a professora acabou por tam-
bém atender as recomendacdes "Possibilitar que os estudantes possam interagir entre si durante
0 jogo, de forma presencial ou virtual"e "Evitar conflitos entre estudantes/grupos.”, o que bene-

ficiou a experiéncia dos estudantes.

Seguindo para a observacdo dos alunos, entre as diferencas de experiéncia perceptiveis
entre as duas versdes, pode-se observar que o tutorial da versdao B conseguia conduzir bem os
jogadores, que se mostravam menos confusos que os jogadores da versdo A, principalmente
considerando que nenhum dos participantes leram as instrucdes disponiveis no menu inicial.
Além disso, os jogadores da versdao A expressavam frustracdo frequentemente quanto a perda

de moedas ao errarem ou a falta de indicacdo de tempo que de repente acabava.

Um problema notado no tutorial, porém, foi a dificuldade dos jogadores encontrarem a
palavra "Moriarty", nome do antagonista de Sherlock Holmes que é o tema do caso de demons-

tracdo, o que os levava a gastarem mais tempo que o esperado nesse caso.

Os botdes de dicas estavam sendo usados com frequéncia em ambas as versdes, mas a perda
de moedas na versdo A dificultava o seu uso. Além disso, o botdo de "Consulta"e de "Detalhes

do caso"se mostraram tteis como auxilios gratuitos na versao B.

Um fato que pode ser observado em varios casos, independente das versodes, € a dificuldade
que os estudantes tiveram com a digitagcdo em um teclado de computador, especialmente quando
necessdria a acentuacdo. Como o jogo nas duas versdes exigiam que as palavras fossem escritas
conforme a norma padriao, muitos jogadores tiveram dificuldades em progredir. Nesse ponto, a
versao B possui uma notificacdo que explicava que a acentuacao estava faltando, o que diminuiu

as ocorréncias de erro, mas nao para todos os alunos.

5.4.3.2 Formularios

Como planejado anteriormente, a aplicacdo do formulério foi feita logo em seguida. Os
formuldrios, hospedados no site Google Forms ja haviam sido acessados previamente em cada

computador de acordo com a versao do jogo, antes da chegada dos alunos a sala.

A primeira questdao do formuldrio da versdo B era quanto ao modo de jogo escolhido. A
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Figura 5.6 apresenta as respostas dos estudantes que jogaram a versao B.
Figura 5.6: Grafico dos modos de jogo escolhidos pelos alunos do EFII na versiao B
Em qual modo de jogo vocé jogou?

IMais de um modo: 1

16,79

Modo Padrdo: 3

Modo livre: 2

a7 20
J3. 3%

Fonte: Autora

Dentre os modos disponiveis, o mais escolhido foi o modo padrdo, com 3 jogadores, se-
guido do modo livre com 2 votos. Um dos jogadores optou por jogar em mais de um modo.
Ja era esperado que a maior parte optaria pela versdo Padrdo ja que era o primeiro contato com
0 jogo e o nome do modo propositalmente induz o jogador a testd-lo primeiro. O modo livre
também ¢ atrativo devido a auséncia de um tempo limite. Nessa situagdo, ninguém optou por
utilizar o modo personalizado, o que também pode ser devido ao primeiro contato com o jogo €

ao tempo limitado de interacao.

A partir dai os formularios da versdo A e B seguiam idénticos. Passando para a questdao
sobre a taxa de conclusdo dos casos, onde as respostas possiveis eram "Nao consegui completar
nenhum caso", "Completei alguns casos", "Completei todos os casos"e "Completei todos os
casos e repeti alguns deles em outra dificuldade ou para melhorar meu recorde.", € possivel

notar uma diferenca entre os resultados. A Figura 5.7 ilustra os resultados das Versdes A e B
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Figura 5.7: Numero de casos completos no jogo segundo os jogadores do EFII das versoes A e B

B Versdo A | Versdo B

6
4
2
0
MNao consegui Completei alguns Completel todos o5~ Completei todos os
completar nenhum casos Casos casos e repeti alguns
Caso deles em outra

dificuldade ou para
melhorar meu recorde

Fonte: Autora

Segundo os dados, dentre os jogadores da versdo A, 2 ndo conseguiram completar nenhum
caso e os 5 restantes completaram alguns. Ja entre os 6 jogadores da versao B, todos consegui-
ram completar pelo menos um caso. Nesta aplica¢do, ndo houve nenhum aluno que conseguiu

terminar todos os casos dentro do tempo limite.

Seguindo para as escalas relacionadas ao Egameflow, os graficos das Figuras 5.8 ¢ 5.9
foram feitos com base nas respostas obtidas nos 31 itens. O comprimento das linhas representa
as notas minimas e maximas atribuidas pelos estudantes a dada questdo. A aresta inferior do
retangulo marca o primeiro quartil, que € a posicdo central entre 0 menor termo e a mediana, e
a aresta superior marca o terceiro quartil, ou seja, a posi¢do central entre a mediana e o maior

termo.
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Figura 5.8: Resultados do Egameflow adaptado dos estudantes do EFII - Versao A do jogo
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Fonte: Autora
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Pode-se notar que as notas para a versdao A foram bastante variadas, com 10 das questdes
recebendo valores de 1 a 7, algumas inclusive com o 1° quartil estando bem baixo. Os itens que

ficaram com as medianas abaixo de 4 nesta avalia¢do foram:

G4 - Eu sei o que vai acontecer em seguida no jogo.

F1 - Eu recebo uma resposta do meu progresso no jogo.

F3 - Eu recebo informagdes sobre minha performance no jogo imediatamente

S2 - O jogo permite comunidades dentro do jogo.

Contudo, no geral, a aceitacdo geral foi boa, com todos os itens recebendo pelo menos 1 nota
maxima e com 5 das medianas localizadas abaixo da nota 4 (G4,F1, F2, F3, S2). E possivel
notar que a maioria dos itens que ficaram com notas mais baixas sdo da categoria de feedback,
o que significa que essa foi uma caracteristica que deixou a desejar para os jogadores. O outro
item mal avaliado foi 0 "S2 - O jogo permite comunidades dentro do jogo.", que estd ligado a
interacao social dentro do jogo. Entretanto, como nao € a proposta do jogo criado fornecer uma

funcionalidade multiplayer € natural que esse item ndo seja atendido.
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Figura 5.9: Resultados do Egameflow adaptado dos estudantes do EFII - Versao B do jogo
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Fonte: Autora

A versdo B, também conta com alguns itens sendo avaliados a0 mesmo tempo com a menor
e a maior nota, mas a quantidade desceu de 10 para 7. E interessante notar que esses 7 itens
nio foram os mesmos avaliados assim na versdo A, com os itens "Al - Eu sinto uma sensa-
¢do de controle sobre meu oponente.", "A3 - Eu sinto uma sensagdo de controle sobre minhas
interacdes com o jogo em si", "I2 - Eu ndo percebo meus arredores enquanto jogo este jogo"e
"K1 - O jogo aumentou o meu conhecimento."apresentando essa grande variacdo. Contudo, na

avaliacdo dessa versdo, € importante notar que todas as medianas estdo acima de 4 pontos.

Nota-se entdo uma visivel melhora entre a maioria dos itens da versao B em relacdo a
versdo A, principalmente nos pontos relacionados aos feedbacks do jogo. Entretanto, houve 2
itens onde a versdo A teve uma vantagem perceptivel, sendo "K1 - O jogo aumentou 0 meu

conhecimento."e "K2 - Eu entendo as ideias basicas do conhecimento ensinado."

Seguindo para a aplicacdo do SAM, os gréficos da Figura 5.10 trazem a distribuicao e quan-
tidade de votos nas expressdes que os jogadores do EFII se identificaram quanto a satisfacdo
com a experiéncia no jogo. O grafico da esquerda representa os jogadores da versdo A e o da

direita os da versao B.
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Figura 5.10: Respostas ao SAM quanto a satisfaciio dos jogadores do EFII das versoes A e B
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Fonte: Autora

Na versdo A, houve 4 votos de completa satisfacdo, 2 votos satisfeitos e 1 completamente
insatisfeito. Para a versdo B houve 4 estudantes completamente satisfeitos e 2 satisfeitos. De-
vido a quantidade desigual de pessoas entre as duas versdes, ndo € interessante fazer a compa-
racdo percentual direta entre as duas versdes. Pode-se considerar que as duas versdes tiveram

avaliagGes muito similares, contudo, ter uma nota minima na versdao A € um indicativo ruim.

Ao cruzar os dados do aluno que atribuiu a pior op¢do de satisfacdo com seu perfil de
jogador e taxa de conclusdo, vemos que ele foi um dos estudantes que ndo conseguiu completar

nenhum caso, o que contribui para a insatisfacdo, e que ele era do perfil socializador.

De forma semelhante, a Figura 5.11 traz os gréficos com os votos relacionados a motivagao

dos jogadores do EFII enquanto jogavam.
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Figura 5.11: Respostas ao SAM quanto a motivacio dos jogadores do EFII das versées A e B
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Fonte: Autora

A versdo A contou com 4 alunos que se sentiam motivados, 2 completamente motivados e
1 neutro. O resultado da versdo B mais uma vez foi bastante pr6ximo com 4 alunos satisfeitos,

1 completamente motivado e um neutro.

Nesse caso, mais uma vez devido ao ndmero desigual, as avaliacdes acabam sendo pratica-

mente iguais, com o aluno excedente da versdao A atribuindo uma nota boa, diferente do caso

anterior.

Finalizando a etapa do SAM, a Figura 5.12 mostra os votos dos jogadores nas expressoes
que melhor representam o seu dominio sobre o jogo de forma geral, seja quanto ao funciona-

mento ou quanto os temas abordados no jogo.
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Figura 5.12: Respostas ao SAM quanto a dominio dos jogadores do EFII das versoes A e B
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Fonte: Autora

Nessa categoria € possivel ver uma diferencga entre as avaliacdes das duas versoes, com 3
alunos sentindo-se confusos na versao A e apenas 1 na versdo B. A versdo A também contou
com 2 votos para um bom dominio e 2 neutros, enquanto a versao B contou com 3 votos para
um bom dominio e 2 neutros. Nenhum aluno relatou identificar-se com a expressao de dominio

completo no jogo.

Sendo assim, para o dominio, a versdo A mostrou uma predominancia de estudantes con-
fusos, o que € indesejavel para o jogo. A versdo B manteve-se mais equilibrada com a maioria

dos alunos se mantendo com certo dominio ou neutros.

A ultima questdo do formuldrio perguntava de forma livre sobre a experiéncia do jogador,

comentdrios e sugestdes. As respostas coletadas dos jogadores da versao A foram as seguintes:

* "foi uma experiecia muito boa , gostei bastante do jogo , no comeco fiquei meio confuso
de como jogar, mais depois consegui jogar'(sic)

* "legal”

* "muito legal, interressante"” (sic)

* "0 jogo e legal e interessante, me deixou curiosa" (sic)

* "jogo e bom" (sic)

Da mesma forma, as seguintes opinides foram registradas pelos jogadores da versao B:
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* "no comeco fiquei em duvida como jogar, mas todo jogo e assim, por fim gostei do jogo,
nao qui" (sic)

* "tive algumas pequenas dificuldades para realizar o caca-palavras. mas em geral o jogo
é muito interessante"

* "gostei bastante do jogo"

* "foi muito dAAORA" (sic)

Nota-se que em ambas as versdes as opinides expressas foram positivas. Porém, trés co-
mentdrios relataram além da satisfacdo com o jogo uma certa confusio no inicio da interagao,

sendo 1 de um jogador da versao A e 2 de jogadores da versdo B.

5.4.3.3 Entrevista

Conforme previsto no protocolo, apds a aplicacdo no laboratério de informética, foi feita

primeiramente a entrevista com a professora, cujas repostas estdo listadas a seguir:

* Como vocé esta se sentindo?

Tranquila, sensacao de tarefa cumprida.

* Como voce se sentiu durante a aplicacdo do jogo? Ansiosa, tanto porque muitos
alunos ndo quiseram participar, tanto porque ela ndo entende o contexto de jogos. Além

disso hd também a ansiedade comum de véspera de algo novo

* Quais suas opinioes sobre o jogo desenvolvido? O jogo ¢ atrativo, interessante e

chamativo

* Como as recomendacoes influenciaram na customizacao do jogo?

Foram faceis de seguir e ajudaram no processo

* Como as recomendacoes influenciaram na aplicacao do jogo na sala de aula? As re-
comendagdes sdo bastante simples, com coisas ja habituais para uma professora com anos
de experiéncia como ela, mas que sdo necessdrias especialmente para orientar professores

iniciantes.

* Vocé ja havia aplicado jogo educativo em suas aulas anteriormente? Se sim, acha
que houve alguma diferenca na recepc¢ao dos alunos desta vez? N3io, foi uma novi-
dade.
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* De1a 10, quais as chances de vocé utilizar esse jogo em suas aulas novamente? Oito.
Os alunos dispersam bastante nos celulares durante as aulas, mas eles ficaram bastante

focados com o jogo. Usaria de novo em uma aula mais diferenciada.

* Quais suas sugestoes para melhorar o jogo ou as recomendacoes?

Nenhuma, o jogo estd 6timo.

A professora voluntaria mostrou-se bastante positiva em relacdo a experiéncia. Apesar
das dificuldades relatadas por ela mesma sobre as tecnologias desconhecidas e a dificuldade
de adaptar o jogo a sua disciplina, o jogo foi benéfico para a sua prética didatica. As reco-
mendacdes foram mais uma vez relatadas como sendo uteis como guias, principalmente para a

customizacao, que era um processo novo para ela.

Ja para a aplicagdo, segundo ela as recomendacdes sdo muito bésicas, ja banais para alguém
com experiéncia como ela, mas que tém sua importancia como guia para alguém inexperiente.
Ela também destaca que usaria os jogos novamente em aulas mais descontraidas, especiais, e

ndo durante o plano disciplinar normal.

ApOs a entrevista com a professora alguns alunos foram convidados para participar de uma
entrevista como descrito na se¢do 5.4. A Tabela 5.5 traz as respostas dos entrevistados a cada

uma das questdes seguindo a numeracao apresentada em 5.4.

Tabela 5.5: Respostas da entrevista com alunos do EFII apés aplicacao do jogo versio A

Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4
Ques-
tao
Perfil | Assassino Congquistador Explorador Socializador
1 Achou interessante e | Sentiu-se com mais | Sentiu que conseguiu | Se sentindo bem
aprendeu mais, teve | conhecimento aprender mais
um pouco de dificul-
dade na sala mas con-
seguiu prestar aten-
¢ao
2 Estava curioso Sentindo-se bem Sentindo bem, mais | Estava alegre
inteligente
3 Surpreendeu de ma- | Sim, positivamente Atendeu as expecta- | Atendeu as expectati-
neira positiva tiva vas
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4 Se sentiu confuso e | Média Achou complicado, | Bastante dificil
com dificuldade de perdeu mais vezes do
prestar atengdo que conseguiu
5 Foi bom, sem proble- | Sem problemas Estava respondendo | Respondendo  nor-
mas bem malmente
6 Nao se sentiu can- | Nada cansado Nada cansado Nada cansado
sado
7 Gostou Foram bons Muito bons Legais
Sim, estava Sim Um pouco Naio se identificou
9 Nao teve problemas Nao houve Nenhum problema Nao houve
10 0. Disse que o | 10, Foi tudo facil de | 10 porque é wum | 9 porque a dificul-
maior problema foi | achar jogo simples, o | dade afetava um
sua falta de atencdo caca-palavras pouco
11 8. Quer competir | 10, O jogo ¢ interes- | 10 porque gostou | 6, porque ndo se in-
com os amigos e con- | sante € ele gosta da | bastante teressou muito pelo
versar sobre 0 jogo matéria jogo
12 10 € uma boa forma | 10, porque o jogo | 10porqueélegaledd | 8, pela aprendizagem
diferente de aprender | passa conhecimento | para aprender mais
e é bom para treinar
13 Encontrar as palavras | O tempo limite Conseguir achar as | Conseguir completar
no caga-palavras palavra no caca- | as frases.
palavras
14 Virias coisas como | Nada novo, ja conhe- | Nada de novo, 0 jogo | Aprendeu mais sobre
catetos e angulos re- | cia a matéria funciona mais como | tridngulos
tangulos uma revisao da maté-
ria.
15 Nenhuma Nada novo, talvez | Nada, j4 estd bom Ja estda bom assim
mais tempo
16 Gostou Foi uma experiéncia | Foi uma experiéncia | Gostou da experién-
legal muito boa, gostou cia

Segundo as respostas, todos os entrevistados da versdo A sentiram-se bem durante o jogo

e também apds a aplicacdo. O jogo conseguiu atender as suas expectativas ou surpreender

os alunos positivamente. Entretanto, quando questionado sobre a dificuldade do jogo, todos

consideraram de médio a dificil, experienciando confusdo e frustracao.

Em todos os casos o jogo funcionou bem e a experiéncia ndo foi cansativa. A estética

do jogo agradou bastante e os personagens tiveram uma aceitacio moderada. Nenhum dos

entrevistados relatou perturbacdes que prejudicaram a experiéncia.

As notas atribuidas a clareza de objetivo do jogo foram altas, com comentérios sobre como
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a perda de aten¢do e a dificuldade excessiva podem prejudicar um pouco. As notas para a
vontade de jogar novamente o jogo foram boas, com a exce¢do de um alunos que diz ndo ter se
interessado muito pelo jogo. A chance de recomendar aos amigos também obteve notas altas,

ressaltando sempre a vantagem de ser um jogo bom para aprender.

As dificuldades relatadas estavam ligadas principalmente a encontrar as palavras no caga-
palavras e foi citado o tempo limite como um problema. E possivel que a dificuldade de todos
em acharem as palavras esteja relacionado ao fato da versdo A nunca desabilitar as palavras
inversas e na diagonal, além de sempre estarem com o limite de tempo habilitado (ndo ha

opg¢des de modo de jogo sem tempo).

Entre os assuntos aprendidos houve 2 casos de alunos relatando terem aprendidos sobre
assuntos da disciplina (tridngulos) e outros dois que comentaram nao terem adquirido conheci-
mento novo, mas que o exercicio funcionou mais uma revisdo.Como sugestdes para a melhoria
do jogo, foi novamente mencionado o tempo limite, que era curto. Segundo todos eles, em geral

a experiéncia foi positiva.

Um detalhe interessante a ser notado é que, mais uma vez, o jogador que se mostrou menos

interessado no jogo € do perfil socializador.

Devido a alguns estudantes ndo responderem o questiondrio preliminar sobre os tipos de
jogadores, nem todos foram adequadamente designados aos computadores de forma que todos
os tipos de jogadores estivessem balanceados em todas as versdes. Isso acarretou na entrevista
dos estudantes da Versdo B ndo contando um um aluno do perfil socializador. O entrevistado

substituto pertencia ao perfil explorador. A Tabela 5.6 apresenta as respostas dos entrevistados.

Tabela 5.6: Respostas da entrevista com alunos do EFII apés aplicacdo do jogo versido B

Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4
Ques-
tao
Perfil | Assassino Congquistador Explorador Explorador
1 Sentiu que tinha | Sentiu que demorou | Se sentindobemesa- | Confusa e frustrada
aprendido mais a entender, mas gos- | tisfeito por lembrar | por ndo conseguir
tou do jogo, se sentia | da matéria responder
bem
2 Se  sentiu  con- | Sentia vontade de re- | Se sentia bem Com ansiedade para
centrado, queria | solver os casos jogar e acertar
terminar o jogo
3 Atendeu, foi bem le- | Sim, atendeu Atendeu as expecta- | Surpreendeu positi-
gal tiva vamente
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4 Teve dificuldade com | Achou que estava fa- | Jogou no modo pa- | Dificuldade 5 por
o caga-palavras, mas | cil drdo e estava tran- | ainda estar apren-
ndo era impossivel quilo dendo. Gostou

bastante das  di-
cas, principalmente
da que ressalta a
primeira letra no
caca-palavras

5 Estava funcionando | Sem problemas Estava respondendo | Nao teve problemas
normal bem

6 Nem viu o tempo | Nada cansado Nada cansado Nao se sentiu can-
passar sada

7 E legal Bons, desenhos le- | Legais Gostou e  achou

gais muito criativo. Nao
imaginava um jogo
educacional assim

8 Sim, sdo divertidos, o | Sim, gostou dos per- | Sim Se identificou
detetive € legal sonagens

9 Foi tranquilo Nao houve proble- | Nao estar enten- | Niao teve problemas

mas, estava focado | dendo o jogo muito
no jogo bem no comeco

10 10, o jogo é tranquilo | 9, o que mais prejudi- | 8§, nao estava | 7. Tinha que vol-

cou foi a falta da md- | achando as pala- | tar para reler e achar
sica vras no comego do | as palavras no caga,
tutorial.  Porém o | mas as palavras esta-
conteido de ma- | vam ali
temdtica era mais
dificil

11 8, devido a dificul- | 10, ndo queria ter pa- | 8, gostou do jogo 10, gostou bastante
dade, mas depois | rado de jogar do jogo
conseguiu aprender

12 10, é bom para se di- | 10, porque seele gos- | 10 se for algum | 10, a amiga vai gos-
vertir e para aprender | tou seus amigos tam- | amigo da mesma sala | tar

bém devem gostar

13 Achar as palavras no | Sem dificuldades Entender como jogar | Descobrir do que se
caca-palavras e usar no comego tratavam as frases,
as dicas corretamente mais dificuldade com

a parte disciplinar.

14 Um pouco sobre teo- | Nada de novo, seuin- | Nada de novo, ja sa- | Nao aprendeu, sé re-
rema de Pitdgoras teresse no momento | bia a matéria. forcou. Jogaria na se-

era em jogar mana de provas
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15 Nada, esta versdo do | Ter mais personagens | Mais ajuda no co- | Ndo tem sugestdes.
jogo é bem completa | na Histdria, adicionar | mecgo do jogo O que a deixou con-
outros "tipos"de per- fusa foi a matéria da
sonagens disciplina, mas as di-

cas ajudaram muito
16 Uma nota 8, em geral | Foi uma boa experi- | Experiéncia  muito | Foi uma boa experi-
é bem legal éncia boa éncia, ficou focada e
ndo se sentiu pressio-

nada

Os jogadores da versao B relataram estar animados e ansiosos para resolver os casos, € apos
a aplicacgao, 3 deles disseram ter se sentido bem com a experiéncia e 1 estava confusa e frustrada
por ndo conseguir resolver os casos a tempo. Contudo, quanto a expectativa em relacio ao jogo,
amesma aluna disse ter sido positivamente surpreendida, e os outros 3 tiveram suas expectativas

atendidas.

Quanto a dificuldade do jogo, houve reagdes mistas, com metade dos entrevistados dizendo
ter achado o jogo f4cil e outros dois tendo certa dificuldade com o caca-palavras. Foi citado
porém que as dicas do jogo ajudaram no processo. Tal diferenca de feedback pode estar relaci-
onada a uma selecao de modo que ndo se encaixava bem com o nivel de habilidade do aluno,
mas € importante ressaltar que € dificil que os alunos soubessem de primeira o que melhor os

agradaria.

Em todos os casos o jogo funcionou bem e os entrevistados ndo se sentiram nada cansados
com a experiéncia. Mais uma vez a estética do jogo foi bem aceita e desta vez os personagens

também agradaram a todos.

Como perturbacao no jogo, foi citado apenas por um entrevistado a dificuldade de entender
0 jogo no comeco. Entretanto, olhando as respostas da questdo seguinte € possivel identificar
outras perturbagdes relatadas: a falta de musica que atrapalhou na concentracdo, a dificuldade
com o tutorial e principalmente com os topicos da disciplina usada na customizagao e a dificul-

dade de concentracdo para ler.

Para a clareza de objetivo a média de notas foi levemente menor que a da versdo A, con-
tando como justificativas as perturbacdes citadas acima. As notas para a possibilidade de jogar
novamente foram boas, com os estudantes ressaltando que gostaram do jogo e um dizendo que
nem queria ter parado de jogar, um feedback bastante positivo. Todos eles atribuiram nota mé-
xima quando o assunto foi recomendar aos seus amigos, ressaltando que foi divertido e € bom

para a aprendizagem.
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As dificuldades relatadas foram variadas, desde encontrar as palavras no caca, entender o
jogo no inicio, até dificuldade com a matéria da disciplina. Do ponto de vista de aprendizado,
a maioria disse ter visto a atividade mais como uma revisao de conteido. Como sugestdes, um
dos alunos pediu pela adi¢do de mais personagens com personalidades diferentes, mostrando-se

interessado pela narrativa do jogo, e também mais ajuda no inicio do jogo.

Para todos, a experiéncia foi considerada boa. Um detalhe interessante € que a segunda
entrevistada do perfil Explorador, que disse ter se sentido frustrada por ndo conseguir responder
tudo a tempo, mostrou-se muito interessada no jogo, a ponto de pedir o link de acesso para
continuar jogando em casa e perguntar se mais customizagdes estariam disponiveis online no

futuro, o que simboliza um grande engajamento com 0 jogo.

5.4.3.4 Consideracoes aplicaciao no EFII

De forma geral ambas as versdes foram bem recebidas pelos alunos, ambas surpreendendo
ou atendendo as expectativas de um jogo educacional. O ponto que chamou bastante a atengao
dos alunos foi a estética do jogo e infelizmente, a parte sonora ndo pode ser aproveitada nas

aplicacdes.

Durante a aplicagao foi possivel notar satisfacdo com ambas as versdes, mas foi visivel uma
maior frustracdo com a versao A que praticamente deixava os alunos sem nenhuma orientacao ja
com o tempo correndo, j& que nenhum aluno escolheu passar algum tempo lendo as instrucoes
em texto. Entretanto, muitos jogadores da versao B tiveram dificuldade em encontrar as palavras
no tutorial, que contava com palavras estrangeiras e possivelmente inversas e diagonais. Isso
tomou bastante tempo dos jogadores, o que afetou suas experiéncias em uma aplicagdo com

tempo limitado.

As conversas durante a aplicacao tiveram um efeito misto na sala, com a intera¢ao ajudando
e divertindo muitos alunos que passaram a competir entre si, mas prejudicando os alunos que

preferiam uma experiéncia mais introspectiva.

As dicas estavam presentes em ambas as versdes e foram bastante utilizadas e apreciadas
pelos alunos. A nova versao contou com dicas aprimoradas. A dificuldade de diversos alunos
quanto a acentuagdo foi um grande problema no progresso de ambas as versoes. A versdo B
possui um feedback melhor que alertava o erro, enquanto a versio A nao mostrava resposta
alguma ja que o jogo apenas continha feedback sonoro para os erros. Contudo, nenhuma das

versdes conseguia resolver a dificuldade dos alunos com acentuacao.

A diferenca entre os feedbacks das versoes foi inclusive o maior ponto de disparidade entre
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as duas versdes, com a Versdao B sendo melhor avaliada. Esse foi realmente um ponto que
recebeu bastante atencdo para melhora durante o redesign. Com a concentragdo das notas de
todos os itens do formulério da versdo B estando acima da nota 4, vé-se evolu¢do do jogo em

relacdo a versdao A.

Sobre o objetivo de agradar os diferentes perfis de jogadores, apesar de uma andlise su-
perficial sobre o assunto devido a poucas recomendacdes especificas, o teste contou com a
participacdo dos 4 perfis que receberam o jogo positivamente. O perfil mais prejudicado foi
o Socializador, ja que o jogo ndo contava com fung¢des sociais que mais poderiam agradé-lo.
A versdo B também tem a vantagem em relacdo a versdo A de possuir mais de um modo de
dificuldade para agradar os jogadores mais experientes e as conquistas de medalhas para os

conquistadores.

E importante perceber que mesmo a versio original do jogo CIA j4 foi feita com a intengéo
de ser mais engajante para os alunos mesmo sem um trabalho especifico no assunto, portanto
as diferencas no engajamento nao sio tdo evidentes quanto em um jogo que feito sem tal preo-
cupacdo. Isso € notdvel nas entrevistas com os alunos que foram bastante equilibradas entre as

duas versoes.

Contudo, além das avaliagdes mais positivas, o principal ponto que evidencia a evolugao
entre os jogos € a taxa de conclusdo dos casos, com todos os jogadores da versdo B sendo

capazes de prosseguir no jogo.

5.4.4 Resultados Ensino Médio

A aplicacdo do EM também foi feita durante uma aula do professor voluntario, em uma
turma de 1° colegial com 21 participantes. Com o numero total de participantes sendo impar,
nao houve um divisdo simétrica entre as duas versdes, sendo 10 jogadores da versdo A e 11 da

versao B.

As duas aplicacdes ndo foram feitas no mesmo dia e diferente do caso anterior, nesta sala
3 duplas tiveram de ser criadas para que todos pudessem jogar. No caso das duplas, foi pedido
que eles revezassem entre si para resolver os casos e ambos tivessem oportunidade de jogar.

Novamente, apesar de aconselhados, nenhum estudante levou fones de ouvido.

Ap06s notada a dificuldade dos alunos do EFII com as palavras do caso de demonstragao,
uma pequena alteracdo foi feita para trocar por palavras mais simples. Isso de fato otimizou o

tempo gasto pelos jogadores da versdo B no caso de demonstracao.
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5.4.4.1 Observacao

O professor voluntdrio também seguiu o roteiro e foi capaz de acompanhar os alunos no
laboratdrio de informatica durante todo o periodo de aplicacdo. Além da contextualizacdo e de
evitar conflitos, o professor também ficou a disposicao para esclarecer dividas. A Tabela 5.7

traz as observacodes da autora sobre as recomendacgdes de aplicacdo seguidas no dia.

Tabela 5.7: Recomendacoes de aplicacao atendidas em sala de aula pel professor do EM segundo
analise da autora

Recomendacées para customizacio Professora EFII

Contextualizar os estudantes sobre a atividade que serd | X
feita, indicando de alguma forma (oralmente, virtualmente,

visualmente) sobre a existéncia do jogo

Ajustar as expectativas quanto ao tipo de jogo que irdo jogar | X

Selecionar um jogo adequado para customizacdo conside- | *

rando o publico-alvo e o objetivo educacional almejado

Fornecer uma boa infraestrutura para os estudantes para o | X

contato com 0 jogo

Fornecer o nimero necessario de equipamentos para cada

estudante/grupo

Incentivar os estudantes a explorarem os controles e as re- | X

gras do jogo durante o inicio da interagdo.

Ficar a disposicao para esclarecimento de duvidas e dificul- | X

dades dos estudantes

Possibilitar que os estudantes possam interagir entre si du- | X

rante o jogo, de forma presencial ou virtual.

Evitar conflitos entre estudantes/grupos X

Evitar interferéncias externas durante sessdao de jogo (pau-

sas na atividade, barulhos externos, etc)

Disponibilizar contetido extra relacionado aos desafios pro-

postos no jogo sob demanda aos estudantes

Fornecer suporte a uma comunidade dentro e fora do jogo

Promover novas oportunidades de contato com o jogo, por
meio de novas customizacdes e disponibilizacdo do acesso

fora da sala de aula.
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Assim como no caso da professora do EFII, o professor foi capaz de atender algumas reco-

mendagdes de aplicacdo pertencentes a etapa "Durante"no dia da aplicagdo na sala de aula.

As observagdes nesta aplicagdo também foram bastante similares a da EFII, com mais uma
vez nenhum dos alunos lendo as instru¢des nos menus, mas tendo os jogadores da versio B
entendendo melhor as mecanicas de forma geral. Entre os jogadores da versdo A houve difi-
culdade em encontrar os botdes que trocam de frase, frustracdo por perder moedas ao errar e
dificuldade de entender que teriam que clicar na caixa de texto antes de escrever. Os jogadores
novamente se ajudaram para resolver os casos em um clima descontraido, e a taxa de conclusao

foi maior que na outra turma.

Novamente, o problema mais presente foi a falta de dominio com o teclado de computadores
e a forma de acentuar neles. Nesses casos a autora teve que interferir para ensinar como a

digitacdo era feita.

5.4.4.2 Formularios
Semelhante aos processo seguido com o EFII, os estudantes responderam seus respectivos
formularios logo apds a aplicacao do jogo.

A primeira questao, presente apenas na versao B, procurava contabilizar os modos de jogo

escolhidos pelos jogadores. Os resultados podem ser vistos na Figura 5.13.
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Figura 5.13: Grafico dos modos de jogo escolhidos pelos alunos do EM na versiao B

Em qual modo de jogo vocé jogou?

Em mais de um modo:
91%

Modo livre: 2
18,2%

Modo desafiador: 2
18,2%

Modo padrio: 6
54 5%

Fonte: Autora

Dentre os 11 jogadores da versdo B, 6 optaram pelo modo padrdo, 2 pelo modo livre, 2
pelo modo desafiador e 1 em mais de um modo. Semelhante a andlise feita para o EFII, ja
era esperado que o modo padrao fosse o mais escolhido e que o modo personalizado nao fosse

explorado em um primeiro contato com o jogo.

Além disso, mesmo nos casos dos alunos que escolheram o modo desafiador, ambos foram

capazes de concluir o jogo, mostrando que a dificuldade escolhida estava adequada para eles.

As alternativas de resposta para a questdo sobre conclusdo de casos foram revistas nesta
aplicag@o, com o intuito de possibilitar uma andlise mais detalhada. Assim, foram apresentadas
as seguintes alternativas de resposta: "Nao consegui completar nenhum caso", "Apenas o caso
de demonstracdo (Sobre Sherlock Holmes)"(op¢do exclusiva para a versao B), "1 caso", "2

casos'e "3 casos". As respostas estdo apresentadas na Figura 5.14
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Figura 5.14: Namero de casos completos no jogo segundo os jogadores do EM das versoes A ¢ B

B versdoA M VersdoB

10
a
i
4
2
1
Mio consegui  Apenas o caso 1 caso 2 casos Jcasos
completar de

nenhum caso  demonstragdo

Fonte: Autora

Diferente do caso do EFII, houve vérios participantes que conseguiram terminar o jogo,
sendo 1 da versdo A e 9 da versdo B. Dos demais alunos que jogaram a versao A, 2 completaram
2 casos, 6 completaram 1 caso e 1 ndo conseguiu completar nenhum caso. Os 2 alunos restantes

da versao B completaram 2 casos.

Esse gréfico ressalta uma diferenca considerdvel na taxa de conclusdo dos jogadores da
versao B, onde quase todos foram capazes de finalizar todos os casos dentro do tempo limite da
atividade. Esse fato pode ter ligacdo com diversas melhorias de jogo pensadas para o redesign,
como ensinar os estudantes todas as regras enquanto jogam o caso demonstracdo e também
contar com as dicas aperfeicoadas em relacao a versao A. Além disso, o fato da versdo B contar
com os diferentes modos de jogo pode ajudar os jogadores a escolherem a dificuldade que
melhor se encaixa com suas habilidades. Considerando a diferenga de conclusdo entre o EFII
e o EM, é provdvel que o "caso de demonstracdo"do jogo aplicado na turma do EFII (versao
B) tenha dificultado significativamente a conclusdo do jogo dentro do tempo, ja que os alunos
gastaram bastante tempo na resolucdo desse caso. O caso demonstragdo foi revisado para a
aplicacdo na turma do EM, cumprindo melhor com o papel de apresentar a mecanica do jogo
sem ocupar muito tempo. Este resultado € bastante significativo, pois a conclusdo do jogo é um

forte indicio de engajamento dos alunos.

O grafico de velas das Figuras 5.15 apresenta a distribuicdo das notas das questdes do
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Egameflow segundo os alunos do EM para a versao A.

Figura 5.15: Resultados do Egameflow adaptado dos estudantes do EM - Versao A do jogo
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Fonte: Autora

Diferente da andlise do EFII, nem todos os itens obtiveram alguma nota maxima dos estu-

dantes. Tais itens foram:

C2 - Eu ndo fico distraido quando eu jogo.

C3 - Falando de forma geral, eu consigo me concentrar no jogo.

G1 - Eu entendo os objetivos deste jogo desde o inicio.

F3 - Eu recebo informagdes sobre minha performance no jogo imediatamente.

HS - O jogo oferece diferentes niveis de desafios pensados para diferentes jogadores.

S2 - O jogo permite comunidades dentro do jogo

Contudo, considerando que dos 31 itens apenas 3 se encontram com medianas abaixo de 4
(C2, HS e S2), as avaliacdes foram positivas de forma geral, contando inclusive com 13 itens

que ndo obtiveram nenhuma avaliagdo minima.

Os itens com as piores avaliagdes nessa versdo estdo relacionados a concentracao dos alu-
nos (C2 e C3), que pode ter relacdo com vdarios pontos como a impossibilidade de ouvir os
sons, as conversas entre os alunos ou algum problema enfrentado no jogo (HS), a falta de dife-

rentes niveis de dificuldade, que realmente nio estdo presentes nessa versao, e a falta de uma
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comunidade online dentro do jogo(S2), o qual o jogo também ndo se propdem em atender.

Seguindo para a versdo B, as notas atribuidas para a versdo sao apresentadas no gréfico de

velas da Figura 5.16.

Figura 5.16: Resultados do Egameflow adaptado dos estudantes do EM - Versao b do jogo
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Fonte: Autora

Neste caso houve 3 itens que ndo receberam nenhuma nota méxima, sendo eles "C2 - Eu nao
fico distraido quando eu jogo.", "A1 - Eu sinto uma sensacao de controle sobre meu oponente."e
mais uma vez "S2 - O jogo permite comunidades dentro do jogo". Contudo, nesta versao
nenhuma mediana ficou abaixo de 4 pontos. E possivel notar uma melhora consideravel nas
notas em relacdo a versdo A em vdrios dos itens, incluindo todos os que tiveram medianas
abaixo de 4, principalmente no item HS5 que trata dos diferentes niveis de dificuldade. Prover
esses diferentes niveis foi uma das principais preocupacdes do redesign para a versiao B e isso

se mostrou efetivo nesta aplicagdo.

Seguindo o formuldrio, assim como na aplicacdo do EFII, os alunos do EM escolheram
quais expressoes do SAM melhor representava-os. A Figura 5.17 mostra os votos dos estudantes

quanto a satisfacdo com a experi€ncia do jogo nas versdes A e B.
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Figura 5.17: Respostas ao SAM quanto a satisfacio dos jogadores do EM das versoes A e B
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Fonte: Autora

Os jogadores de ambas as versoes no geral mostraram-se satisfeitos, com a versao A tendo
4 votos de total satisfacdo, 4 de satisfacdo e 2 neutros, enquanto a versao B contou com 5

jogadores totalmente satisfeitos, 5 satisfeitos e 1 neutro.

Novamente, devido a diferenca na distribui¢cdo dos alunos entre as duas versdes, ndo é
adequado fazer uma comparacdo direta entre as porcentagens dos dois graficos. E possivel
dizer, porém que os niveis de satisfacdo foram parecidos, com uma leve vantagem da versdo B,

mas ambos com uma pequena quantidade de jogadores neutros.

Seguindo, a Figura 5.18 ilustra as respostas dos estudantes quanto a sua motivacdo durante

0 jogo.
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Figura 5.18: Respostas ao SAM quanto a motivacio dos jogadores do EM das versoes A e B
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Fonte: Autora

Os resultados da motivacdo das duas versoes foram bem similares, novamente com resulta-
dos positivos. Na versdo A 2 alunos estavam completamente motivados, 6 estavam motivados e

2 estavam neutros. Na versao B, 3 estavam completamente motivados, 6 motivados e 2 neutros.

Neste caso, devido a diferenca no nimero de alunos pode-se considerar que estdo pratica-
mente iguais, mais uma vez de forma positiva, com apenas 2 estudantes estando neutros em

cada versdo quanto a motivagao.

Por fim, a Figura 5.19 apresenta os resultados quanto a sensa¢do de dominio dos jogadores

em ambas as versoes.
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Figura 5.19: Respostas ao SAM quanto a dominio dos jogadores do EM das versées A e B
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Fonte: Autora

As diferencas entre as versodes ficam mais aparentes quando o assunto foi o dominio. Na

versdo A 5 jogadores sentiram um bom dominio do jogo, um ficou neutro, mas 4 sentiram-se

confusos. J4 na versdo B, houve a ocorréncia de um estudante que sentiu total dominio, 7 com

bom dominio, 2 neutros e apenas 1 que que ficou confuso.

Nesse quesito a versdo B mostrou-se superior, com os alunos sendo capazes de se sentir bem

mais no controle do jogo. Como os assuntos da disciplina eram os mesmos nas duas versoes, é

seguro afirmar que a diferenca na avaliagdo de dominio € relativa aos aspectos do jogo em si.

Passando para a questdo dissertativa, as opinides dadas pelos estudantes jogadores da versdao

A estdo listadas a seguir:

* "achei o jogo bem interessante"

* "bom mais esse jogo nao e pra mim" (sic)

* "eu achei bem legal a experiencia, um jogo diferente que te faz passar tempo jogando.'

(sic)
* "eu achei legal e interativo , achei diferente a forma do jogo."
e "legal"
* "Ndo achei um jogo interessante,muito sem graca."
* "0 JOGO E MUITO BOM E DIVERTIDO" (sic)

* "foi muito ensinamento, e fez eu pensar" (sic)

’
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* "foi uma experiéncia muito boa,ndo tenho critica alguma." (sic)

Pode-se notar que as opinides gerais foram positivas, mas houve a ocorréncia de duas pes-
soas nao satisfeitas. Uma disse ter achado o jogo bom, mas nio o agradou muito e outro disse
realmente ndo ter gostado do jogo. Ao conferir os tipos de jogadores de ambos para verifi-
car possiveis relacoes, foi identificado que eles pertenciam aos perfis Socializador e Assassino
respectivamente. Por mais que ndo sejam do mesmo perfil, os dois sdo os perfis considerados
mais sociais, que se atraem mais pelas interacdes entre jogadores, caracteristica que é realmente

prejudicada pelo escopo do jogo criado.

Finalmente, as opinides e comentérios coletados no formulédrio de jogadores da versdao B

foram os seguintes:

* "Muito legal e interessante o jogo, da para aprender coisas novas, passar o tempo apren-
dendo tambem, parabens tmj" (sic)

» "Achei muito legal e interessante o jogo."

* "muito bom o jogo gostei da mecanica e do jeito de jogar no comego fiquei um pouco
perdido nao sabia q era um caga-palavras por isso demorei pra pegar o jeito" (sic)

* "gostei muito"

* "MUITO BOA" (sic)

* "bom porem podia ser mais dificil com a tela de letras maior e mais palavras para achar"
(sic)

* "MUITO BOA" (sic)

* "AMEI O JOGO!MUITO DIVERTIDO E LEGAL!" (sic)

* "legal divertido" (sic)

Nas avaliagdes relativas a versdo B os comentarios foram unanimemente positivos, ressal-
tando apenas um certo nivel de confusdo com as mecanicas, assim como no caso do EFII e

também um pedido por maiores desafios.

5.4.4.3 Entrevistas

Assim como na aplicacdo anterior, a primeira entrevista feita foi com o professor, e suas

respostas sdo apresentadas a seguir:

* Como vocé esta se sentindo?

Satisfeito com a curiosidade dos alunos, o medo da falta de motivacdo deles passou, eles

estavam bastante interessados.
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* Como voceé se sentiu durante a aplicacdo do jogo? Entusiasmado, achou legal ver o

produto final.

* Quais suas opinioes sobre o jogo desenvolvido? E uma boa ferramenta, bem didatico
e se adaptada as disciplinas pode ser utilizado nas aulas.

* omo as recomendacoées influenciaram na customizacio do jogo?
Foi uma ferramenta facilitadora, que guiou, tornou mais facil e mais natural de montar a
customizacao.

* Como as recomendacoées influenciaram na aplicaciao do jogo na sala de aula?
Foi importante para destacar o que era importante para gerar motivagdo nos alunos.

* Vocé ja havia aplicado jogo educativo em suas aulas anteriormente? Se sim, acha
que houve alguma diferenca na recepcao dos alunos desta vez?

Nao tinha, apenas jogos analégicos na quadra.

* De 1 a 10, quais as chances de voceé utilizar esse jogo em suas aulas novamente?

Dez, € uma boa ferramenta.

* Quais suas sugestoes para melhorar o jogo ou as recomendacoes?

Nada especifico, mas seria bom divulgar o jogo para outros professores aderirem nas suas

aulas, com outras disciplinas e em séries iniciais.

Durante todo o processo de dindmica com o professor e principalmente depois da aplicacao,
o professor do EM mostrava-se bastante empolgado com o jogo. Para ele, as recomendag¢des de
customizacgao e de aplicacdo foram guias tteis nesse novo processo e ajudaram a entender me-
lhor o que gera mais motivacdo nos alunos. A motivagdo inclusive era sua maior preocupagao
na sala de aula escolhida, e a recep¢do ao jogo o deixou extremamente satisfeito. O profes-
sor perguntou bastante sobre o futuro da ferramenta, como ficaria disponivel e como outros

professores poderiam utilizar em suas aulas, mostrando grande interesse.

Assim como feito na aplicacdo do EM, apds os formuldrios foram feitas as entrevistas
individuais. As Tabelas 5.8 e 5.9 apresentam as respostas dos entrevistados da versdo A e B

respectivamente.

Tabela 5.8: Respostas da entrevista com alunos do EM apos aplicacdo do jogo versao A
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Entrevistado 1

Entrevistado 2

Entrevistado 3

Entrevistado 4

Ques-
tao
Perfil | Assassino Congquistador Explorador Socializador
1 Estressada por ndo | Ndao muito bem por | Queria ter terminado | Um pouco descon-
achar as palavras ndo terminar o jogo 0 jogo, estava curiosa | centrada por ndo
achar as palavras
2 Um pouco entediada | Bem, estava conse- | Atenta, curiosa Divertido, foi legal
guindo resolver
3 Atendeu as expectati- | Surpreendeu positi- | Atendeu as expectati- | Superou de forma
vas vamente vas positiva, por ser de
Educagdo Fisica
esperava um jogo de
quadra
4 Confuso para achar | Intermedidria Mais ou menos, difi- | Dificil para entender,
as palavras culdade com palavras | mas depois ficou fa-
ao contrdrio e na dia- | cil
gonal
5 Normal Estava funcionando | Tranquilo Boa, estava bem ela-
bem borado
6 Nada cansada Nada cansado Nao cansou Nada cansada
7 Interessante, gostou Design legal, gosta | Bonito Bem elaborado, de-
do tipo de arte sign bonito
8 Nao se identificou Naio se identificou Talvez Pulou a narrativa
9 Um pouco incomo- | A conversa dos ou- | Nada incomodou Nao teve problemas
dada pelas falas das | tros alunos
outras pessoas
10 10, bem claro o que | 8, ndo foi muito claro | 9, deu para entender | 10, nada dificil de en-
tinha que ser feito o quebra-cabeca por- | direitinho tender
que nao tinha muita
experiéncia com jo-
g0s assim
11 6, porque gostou da | 7, porque ficou com | 8, porque queria ter- | 7, porque ela demora
ideia do jogo vontade de terminar | minar para resolver caga-
de jogar palavras
12 7, alguns amigos | 8, para os amigos te- | 7, por ser um caca- | 10, bem educacional
gostariam rem uma experiéncia | palavras d4 preguica | e interessante

nova

mas é bom para dis-

trair
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13 Nio se estressar por | Achar as palavras in- | Achar as palavras no | Achar as palavras e o
ndo achar as palavras | vertidas e ao contrd- | caca-palavras tempo limite.
rio
14 Nao aprendeu nada Nada, ja havia apren- | Nada novo, mas aju- | Ajuda a pensar e ra-
dido dou a memorizar ciocinar mais rapido
15 Jogo deveria aceitar | Mais palavras para | Nada, ji estd bem | Aumentar o tempo li-
palavras digitadas de | encontrar no quadro | completo mite
maneira errada mas | deixaria mais interes-
préximas as respos- | sante
tas corretas e avisar
qual foi o erro orto-
gréfico
16 8, foi uma experién- | 8, foi interessante Foi legal, nota 9 Legal, foi uma aula
cia interessante diferente

Segundo as entrevistas, os estudantes que jogaram a versao A estavam se sentindo bem
enquanto jogavam, com exce¢ao da aluna de perfil assassino que ja estava um pouco entediada.
Ap6s o término da aplicacao todos eles se sentiam um pouco frustrados por ndo serem capazes
de encontrar as palavras e terminar o jogo. Essa informagdo bate com os dados da taxa de

conclusdo da versdo A que foram bem baixas.

Para todos eles o jogo atendeu as expectativas ou as superou positivamente. O jogo tam-
bém foi considerado de dificuldade facil a média segundo eles, o que contrasta com a taxa de

conclusdo do jogo.

O jogo estava mais uma vez funcionando bem para todos e nenhum dos entrevistados se
sentiram cansados apds jogar. A estética mais uma vez foi bem recebida, mas os personagens e

a narrativa nao os conquistaram.

Dois dos entrevistados sentiram-se incomodados com as conversas ao redor, o que € bas-
tante influenciado pela falta de fones de ouvido no laboratério. A clareza de objetivo foi bem
avaliada, mas um dos entrevistados apesar de dar nota 8 disse que o quebra-cabeca nao foi muito

claro devido a sua falta de experiéncia com jogos assim.

As notas para a chance de jogar novamente variaram entre 6 a 8, com alguns querendo

terminar o jogo e outro um pouco desinteressado por achar o caca-palavras demorado.

Os entrevistados disseram ter interesse em recomendar o jogo aos seus amigos devido aos
beneficios educacionais e também por acharem o jogo interessante. Um deles disse que a me-

canica de caca-palavras "da preguica"mas € bom para relaxar. Todos os quatro entrevistados
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relataram como sua maior dificuldade encontrar as palavras no caca-palavras, ou se manter
calmo ao ndo encontré-las, sendo citadas dificuldades com as palavras invertidas e em diagonal
e com o tempo limite. Nota-se que todas essas dificuldades podem ter sido contornadas com a

versao B do jogo.

Segundo eles, 0 jogo ndo os ensinou nada de novo, mas foi bom para memorizar o conteido
e treinar o raciocinio 16gico. Como sugestdao para melhorar o jogo foi pedido um sistema que
aceite palavras digitadas de maneira incorreta desde que seja proxima o suficiente a apenas
ressalte qual foi o erro na escrita, pedido esse muito relacionado a dificuldade da aluna em
acentuar as palavras em um teclado de computador. Outros pedidos foram para ter mais tempo
e mais palavras a serem encontradas no caga-palavras, sugestdes que sdo possiveis de serem

atendidas com uma nova customizacao, mas apenas na versao B.

De forma geral o jogo em sua versdo A foi bem recebido, com os alunos atribuindo notas 8

e 9 e elogiando a experiéncia como interessante e legal.

Prosseguindo, a Tabela 5.9 traz as respostas das entrevistas agora com alguns jogadores da

versao B.

Tabela 5.9: Respostas da entrevista com alunos do EM apés aplicacao do jogo versio B

Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4
Ques-
tao
Perfil | Assassino Congquistador Explorador Socializador
1 Sentindo ddvida Aproveitou o jogo, | Mais concentrada Alegre, gostou
queria jogar de novo
2 Tentando descobrir | Pensando bastante, | Um pouco irritada | Estava concentrada
as respostas sentia-se capaz com o0s problemas na
acentuacao
3 Surpreendeu, foi | Sim, positivamente Atendeu, € bem edu- | Atendeu as expectati-
bom para trazer mais cativo vas
raciocinio
4 Jogou no modo livre, | Jogou no modo facil | Bem fécil, jogou no | Sem  dificuldades,
achou equilibrado mas conseguiria jo- | modo livre e padrido. | equilibrado
gar nos outros Com o tempo € mais
dificil
5 Estava respondendo | Funcionou bem Tudo certo, apenas | Funcionou bem
bem queria que aceitasse
sem a acentuagdo
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6 Nao se cansou Nada cansado Nada cansada Nao se sentiu can-
sada
7 E legal Gostou, sem proble- | Gostou, tem a esté- | Gostou
mas e tem um clima | tica que ela esperava
de suspense de um jogo brasileiro
(indie)
8 Um pouco Naio se identificou Pulou a histéria Mais ou menos
9 Nao teve problemas Gostaria de um lugar | Foi facil de concen- | Nao houve proble-
mais calmo trar, o visual é limpo | mas
e ajuda na concentra-
¢do
10 10, deu para entender | 9, regras claras 9, ndo sabia que era | 9, deu para entender
rapido um  caca-palavras, | bem
mas depois entendeu
11 9, quer testar os mo- | 10, ter tentar novos | 7, porque ndo gosta | 10, porque gostou
dos mais dificeis modos e tempos de caga-palavras
12 7, ndo conversa sobre | 10, jogo educacional | 9, Recomendaria | 9, porque ¢ legal
1SS0 com 0s amigos interessante, trard co- | para 0S  amigos
nhecimento que gostam  de
caca-palavras
13 Colocar os acentos | Achar as palavras Achar as palavras | Encontrar as palavras
nas palavras dentro do tempo
14 E bom para melhorar | Sobre futebol e nata- | Aprendeu a acentua- | Nada novo, serve
o raciocinio ¢do, mas ndo muito ¢do de algumas pala- | mais para revisao
vras
15 Mais dificuldade no | Outros assuntos e te- | Jogo deveria aceitar | Ndo tem sugestdo, ja
gameplay e menos | madticas para os casos | palavras digitadas de | estd bom
dificuldade no con- maneira errada mas
tetdo didatico préximas as respos-
tas corretas e avisar
qual foi o erro orto-
grafico
16 Gostou da experién- | Foi bem legal, ficou | Achou legal e in- | Experiéncia  muito
cia satisfeito, nota 10 teressante, nota 8. | boa

Cumpriu o objetivo

Segundo os entrevistados, durante o jogo eles estavam concentrados nos problemas, pen-

sando bastante, e uma deles estava irritada com o jogo ndo aceitar as palavras sem acentuacgao.

Ap6s o fim da interagdo com o jogo dois disseram se sentir alegres, um com dividas e outra

mais concentrada.
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A todos eles, as expectativas sobre um jogo educacional foram atendidas ou surpreendidas
positivamente. Sobre a dificuldade do jogo, as opinides variaram entre facil e equilibrada, mas

eles tinham consciéncia que um modo diferente poderia ser mais adequado para eles.

Nao houve nenhuma reclamacgdo quanto ao funcionamento do jogo, apenas mais uma vez
uma insatisfacdo com o sistema de acentuacao. A experi€ncia ndo foi considerada cansativa para
nenhum deles, e a estética mais uma vez foi muito bem recebida. Os personagens € narrativas
entretanto ndo foram tdo apelativos para eles, com apenas dois jogadores dizendo terem se

identificado parcialmente.

Como perturbagdo, novamente houve uma reclamacio sobre o barulho da sala, e que po-
deria ter sido contornada com fones de ouvido. A clareza de objetivos foi muito bem avaliada,
com notas entre 9 e 10, a possibilidade de jogar novamente também teve boas notas com 2
entrevistados dizendo querer explorar mais modos e conquistar novos recordes. Isso se encaixa
bem com os perfis dos dois jogadores: assassino e conquistador. As notas para a chance de

recomendar para os amigos também foram boas.

Entre as dificuldades encontradas, os quatro entrevistados relataram dois problemas ja bas-
tante citados: encontrar as palavras no caga e acentuar as palavras no teclado do computador.
A acentuacio inclusive foi citada como um dos aprendizados com o jogo, além da matéria uti-
lizada na customizacao prética de raciocinio 16gico e para um dos entrevistados, apenas revisao

de conteudo.

Como sugestdo para melhorar o jogo foi sugerido mais dificuldade no gameplay do jogo,
mas ao lembrar que ele jogou no modo livre, ou seja, o considerado mais fécil, é possivel que
com mais tempo para explorar o jogo o entrevistado encontraria um modo de jogo que melhor
combinasse com suas habilidades e gostos. Além disso, foram sugeridos a presenca de mais
assuntos e temdticas para o jogo, o que pode ser facilmente atendido com outras customizacdes
do mesmo jogo, e por fim, novamente, um sistema que aceite palavras digitadas de maneira
incorreta e ressalte qual foi o erro na escrita. No fim, todos concluiram que a experiéncia geral

com o jogo foi boa e que sairam satisfeitos.

5.4.4.4 Consideracoes aplicacio no EM

Os resultados do EM sdo bastante interessantes devido a quantidade maior de participantes,
com pelo menos 10 jogadores de cada versdo. Assim como na aplicacdo do EFII, as duas
versdes foram muito bem aceitas pelos estudantes e as experiéncias foram bem avaliadas por

eles e pelo professor responsavel.
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Mais uma vez os jogadores da versdao A se mostravam mais frustrados com alguns detalhes
como a obrigatoriedade do tempo limite e a subtracdo de moedas a cada erro, principalmente por
sequer entenderem o motivo da perda, devido o unico feedback de erros na versiao ser sonoro.
A alteracao na dificuldade do caso demonstracgao (tutorial) foi visivelmente benéfica, com todos
os jogadores da versdo B logo passando do desafio e entendendo as regras do jogo, uma vez que

novamente nenhum deles usou de seu tempo para ler as instrugdes.

Dessa vez mais estudantes relataram ter se sentido incomodados com as conversas durante
0 jogo, por mais que também tenham se ajudado bastante nas resolugdes dos casos. A falta de
fones de ouvido foi prejudicial na experiéncia de quem gostaria de um progresso mais individual
e para um aproveitamento total do trabalho feito para aprimorar a narrativa, concentracao e

feedback no jogo.

Por meio das Figuras 5.15 e 5.16 € possivel ver a evolugdo em quase todos os aspectos
do egameflow da versdo A para a versdao B. Enquanto a principal diferenca entre as para os
jogadores do EFII foram relacionados ao feedback, aqui os maiores destaques vao para os itens
"C2 - Eu nao fico distraido quando eu jogo", "C3 - Falando de forma geral, eu consigo me con-
centrar no jogo."e "HS5 - O jogo oferece diferentes niveis de desafios pensados para diferentes
jogadores.". O item HS foi bastante trabalhado no redesign da versao B entdo € natural que haja
essa evolucdo, contudo € interessante ver que nessa aplicagcdo a concentracdo dos estudantes foi

melhor entre os jogadores da versao B.

O item "S2 - O jogo permite comunidades dentro do jogo."permaneceu com avaliacdes
baixas em ambas as versdes assim como no EFII o que € esperado ja que o jogo CIA nunca se
propds a desenvolver uma fungdo multiplayer. Isso pode ser menos interessante para jogadores
dos perfis assassino e socializador, entretanto do que pode ser observado e relatado, eles também
foram capazes de aproveitar o jogo. Como citado previamente, estudos mais especificos para

aprofundar a aceitagdo de cada perfil serdo necessarios.

Considerando as respostas negativas sobre a narrativa nas versoes A e B, é possivel que ela
ndo esteja muito adequada a faixa etdria dos alunos do EM, mas considerando que a diferenca
de idade entre as duas classes participantes € de apenas 1 ano, fica a divida se esse realmente é

um indicador valido.

O maior problema ndo previsto pela equipe de pesquisa foi a dificuldade dos alunos com a
tecnologia escolhida para o jogo, os computadores Desktop a quantidade de problemas com a
acentuagdo e a frustracdo que isso gerou foi assunto para jogadores das duas versdes. Entretanto
a sugestao de aceitar palavras escritas de maneira incorreta mas proxima, especialmente em um

jogo educacional, parece poder influenciar de forma errada os jogadores. E inclusive interes-
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sante que os professores de alunos dessa faixa etdria se atentem a essa defasagem no ensino da

tecnologia.

No geral as duas versdes agradaram bastante a maioria dos alunos, e isto € evidente nos
comentdrios do formuldrio e das entrevistas, mas o principal indicativo de sucesso da versdo B
sobre a versao A ¢ a taxa de conclusdo apresentada em 5.14. As alteracdes do redesign levaram
os jogadores da versdo B a terem uma taxa de sucesso muito maior que os da versao A, mesmo
contando com o tempo limite da aplicacdo. Isso também pode ser identificado nos resultados da
aplicacdo do SAM, onde apesar de niveis similares de satisfacdo e motivagdo, a taxa de dominio

da versdo B foi bem maior.

5.5 Conclusao do estudo de caso

Logo no inicio das dindmicas com os professores voluntdrios ja ficou evidente uma das
grandes dificuldades para esses profissionais: suas rotinas sobrecarregadas. Esse fato afetou
desde o principio o cronograma planejado para a entrega das atividades e também foi citado
diversas vezes pelos voluntarios como motivo de seus atrasos. Outra dificuldade encontrada foi

a inexperiéncia da professora do EFII com tecnologias.

Em ambos os casos, as recomendagdes de customizacio e aplicagdo foram relatadas como
uteis, por agilizar os processos € tornar mais claros os passos que deixam os alunos mais moti-
vados com a atividade. Outra dificuldade relatada é o obstaculo de adaptar uma disciplina como
matematica no jogo utilizado. Esse problema € em certa forma intensificado pelas limitacdes da
pesquisa, ja que ela impediu que a professora escolhesse um jogo mais adequado para customi-
zar para sua disciplina. Além disso, a limitacao de caracteres para as palavras do caca-palavras
se mostrou um desafio para docentes no processo de customizacgdo do jogo, os impedindo de ex-
plorarem os outros tamanhos de caca-palavras disponiveis para oferecerem diferentes niveis de
desafio aos jogadores. Tais limitagcdes de caracteres, porém, sdo dificeis de serem contornadas

considerando os elementos graficos do jogo e tamanho das fontes.

Apesar disso € interessante perceber que com as devidas orientacdes, a docente foi capaz

de criar uma customizacdo adequada para a atividade.

Ao seguir para as aplicagdes, foram identificados mais problemas que afetavam a experi-
éncia dos estudantes: a falta da quantidade necessaria de computadores e fones de ouvido e a
necessidade do professor dividir sua atencdo entre duas salas. A proposta desta pesquisa era
entender os problemas e acontecimentos dentro do contexto real de uma escola e portanto, por

mais que tais pontos prejudicassem alguns recursos que foram pensados no jogo para melhorar
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a experiéncia do jogador, os testes tiveram de continuar tentando contornar da melhor forma

tais limitacoes.

Apesar disso, ambas as versdes do jogo foram bem recebidas, tanto pelos alunos do EFII
quanto do EM. Isso se deve ao estudo de caso escolhido ser feito em cima de um redesign de
um jogo ja existente e que ja teve um trabalho inicial de ser atrativo aos jogadores, trazendo
vdrias caracteristicas que geram engajamento. Elementos que tiveram grande aprova¢ao como
a estética do jogo eram praticamente idénticos nas duas versdes, o que deixa os resultados

bastante préximos.

Entretanto, € nos detalhes trabalhados no redesign que a versdo B comeca a se sobressair. O
caso de demonstracdo, ou tutorial, auxiliou visivelmente os jogadores da versao B a entenderem
as regras de jogo mais facilmente, além das dicas mais refinadas ajudarem bastante no progresso
do jogo. Além disso, a versao B possui os diferentes modos de jogo que permitiu aos jogadores
encontrar um que melhor se adequasse as suas necessidades, além de nio penalizar o jogador
pelos seus erros. Outro ponto de destaque foi o feedback, que foi mais trabalhado na versdo B e

trazia indicadores mais claros de progresso, acertos e erros.

Esses detalhes culminaram, além de notas maiores nas avaliacdes, em uma grande diferenca
na taxa de conclusdo do jogo, principalmente na aplicacdo do EM apés a revisao do tutorial.
Nessa aplicacdo, dos jogadores da nova versdo do jogo (versdo B), 90% concluiram os 3 ca-
sos (finalizaram o jogo) e 100% concluiram pelo menos 2 casos, enquanto na versdo original
(Versdo A) apenas 1 jogador, ou seja 10% concluiu todos os casos € 30% concluiu pelo menos
2 casos. Isso nos da fortes indicios de que o atendimento das recomendagdes propostas sao
capazes de apoiar o desenvolvimento de jogos educacionais mais engajantes, permitindo que os

jogadores fossem capazes de dominar o jogo e se manterem engajados para alcangar o fim.

Umas das preocupacdes iniciais da equipe de pesquisa era a possibilidade de algumas adap-
tacdes voltadas para o acesso de um maior nimero de pessoas pudessem descaracterizar parte
dos aspectos visuais do jogo original e afetar negativamente o engajamento dos jogadores.
Exemplos dessas adaptacdes sdo: (i) alteracdo de fontes; (i) Retirada de animacdes chama-
tivas no menu inicial; (iii) alteracdo do cursor do mouse de uma lupa para uma seta padrdo.
Contudo, como observado, essas adaptagdes trouxeram uma maior acessibilidade e inclusdo

sem impactar negativamente os demais estudantes.

Sendo assim, de forma geral, o objetivo da pesquisa de engajar diversos perfis de estudantes
com um mesmo jogo foi atendido, mesmo que os perfis mais sociais tenham ficado levemente
menos interessados devido a falta de interagdes sociais no jogo, mas as interacdes entre 0s

jogadores durante a aplicagdo tiveram uma boa resposta nesses perfis.
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E importante ressaltar que por se tratar de uma pesquisa qualitativa, as hipSteses elabora-
das na se¢do 5.1 ndo podem ser completamente comprovadas, mas os resultados obtidos estdo

alinhados com as hipéteses levantadas.



Capitulo 6

CONCLUSAO DA PESQUISA

O uso de ferramentas digitais no ensino estd atualmente presente em diversas escolas e
contextos sociais € dentre elas os jogos educacionais se mostram bastante importantes € com-
provadamente eficazes no desenvolvimento de habilidades dos discentes (BOYLE et al., 2016).
Entretanto, ndo € dificil encontrar a associagdo de jogos educacionais a atividades consideradas
chatas, desinteressantes e consequentemente pouco engajantes. Sendo o engajamento um fator
essencial para a diversdo e para a aprendizagem do aluno com essa ferramenta(MILLER et al.,
2019), esta pesquisa se propds a encontrar o que torna as experiéncias dos jogos educacionais
mais engajantes, considerando as necessidades do publico diverso que frequenta as escolas, e
organizar esses elementos no formato de recomendacdes para guiar o processo de desenvolvi-

mento de novos jogos educacionais.

Contudo, logo foi notado que ndo sé o desenvolvimento do jogo afeta o engajamento final
dos alunos, como também o processo de customizagdo e de aplicacdo dos jogos nas escolas.
Sendo assim, este trabalho propds apresentar um conjunto completo com 3 subconjuntos de
recomendacgdes: (i) recomendagdes para apoiar os processos de desenvolvimento, voltadas a
equipes de desenvolvimento de jogos; (ii) recomendacdes para apoiar o processo de customi-
zacdo customizacdo, voltadas a professores que utilizam de jogos customizdveis em sua pratica
docente; (iii) recomendagdes para apoiar o processo de aplicagdo do jogo em sala de aula, desde

o planejamento, mas também durante e apds a aplicacdo.

Partindo de um mapeamento sistemadtico da literatura correlata e organizando os conceitos
com outras ferramentas validadas da drea, foi possivel propor o grupo de recomendacdes que
foi posteriormente refinado por pesquisadores, especialistas e professores voluntdrios. Depois
disso, um jogo do LOA foi adaptado seguindo da melhor forma possivel as recomendagdes, e
um estudo de caso com dois puiblicos (Ensino Fundamental II e Ensino Médio) foi conduzido

para possibilitar a observacdo e andlise da aplicagdo das recomendacdes de customizagdo e de
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aplicacao dos jogos por professores, bem como a observacao de aplicacdo de duas versdes do
jogo CIA (antes e apds o redesgin seguindo as recomendagdes propostas) com estudantes do

EFII e EM, seguido da avaliacdo da experiéncia por professores e alunos.

Com o estudo de caso foi possivel compreender as principais dificuldades dos professores
nos processos de customizago e aplicacao, além de possibilitar a observacdo da experiéncia dos
alunos com as duas versdes do jogo CIA dentro de um contexto real de sala de aula. Por meio
dos dados coletados, foi possivel identificar uma aceitacio melhor do jogo com o redesign,
obtendo notas maiores € com uma maior taxa de conclusdo. Além disso, foi relatado pelos
professores voluntarios sua satisfacdo com os grupos de recomendag¢des fornecidos a eles como

guias e também sobre a experi€ncia geral com o jogo e seus alunos.

Resgatando as hipdteses de pesquisa apresentadas na se¢do 1.2, é possivel notar que o

trabalho contribuiu para o estado da arte na dire¢do pressuposta:

* E possivel identificar os elementos que tornam um jogo educacional mais engajante
e criar um grupo de recomendacdes para guiar seu desenvolvimento: por meio do
mapeamento da literatura foi possivel encontrar os elementos engajantes e um grupo de

recomendacdes foi elaborado para promover tais elementos nos jogos educacionais.

 E possivel definir subconjuntos de recomendacées que contribuam para o engaja-
mento de perfis especificos de jogadores, sendo também possivel aplicar tais subcon-
juntos em um mesmo jogo promovendo experiéncias de aprendizagem engajantes
para diferentes perfis de estudantes.: as recomendagdes elaboradas buscaram incluir
diferentes perfis de jogadores e suas preferéncias e por meio do estudo de caso efetuado,

foi possivel observar que o jogo engajou os estudantes apesar de suas diferengas.

« E possivel definir um conjunto de recomendacoes que apoie professores na custo-
mizacio e na aplicacao de jogos educacionais de forma a contribuirem para a pro-
mocao de experiéncias mais engajantes.: Segundo os professores voluntarios no estudo
de caso, as recomendacdes criadas os guiaram e tornaram os processos de customiza-
¢do e aplicacdo mais praticos e rdpidos, além de ensind-los sobre necessidades que os

estudantes podem ter durante a interagdo com 0s jogos.

Sendo assim, como contribui¢des esta pesquisa elaborou um conjunto que conta com 76
recomendacdes, distribuidas entre os profissionais que nele trabalhardo, desde o design até a
aplicacdo do jogo em salas de aula, categorizadas de acordo com seu grau de relevancia e di-

ficuldade de implementacdo para orientar o desenvolvimento, a customizagdo e aplicacdo de
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futuros jogos educacionais mais engajantes para os diferentes perfis de alunos. A lista de re-
comendagdes estd disponivel para uso piblico por meio da plataforma Notion!. Além disso,
também como contribui¢do hd a versdo otimizada do jogo educacional aberto CIA: Cherléqui
Investigacdes de Acasos que foi avaliada pelo publico-alvo e considerada de forma geral mais
engajante e com maior taxa de conclusdo que sua versdo anterior. A nova versao serd dispo-
nibilizada para uso geral na plataforma REMAR. Contudo, as customizagdes feitas para esta
pesquisa j4 estdo disponiveis?
Github.?

, assim como o c6digo aberto da versdao B do jogo na plataforma

Ademais, durante o progresso desta pesquisa, dois artigos cientificos foram publicados re-

latando o seu andamento:

* BUENO, E. D.; BEDER, D. M.; OTSUKA, J. L. Recomendacdes de design para pro-
mover o engajamento em jogos digitais educacionais: um mapeamento sistemdtico da

literatura. In: SBC. Anais do XXXIII Simpo6sio Brasileiro de Informética na Educacao.
[S.L], 2022. p. 415-426.

* BUENO, E. D.; BEDER, D. M.; OTSUKA, J. L. Concepc¢ao de um conjunto de recomen-
dacdes de desenvolvimento e aplicagdo para promover o engajamento em jogos digitais

educacionais abertos. In: SBC. Anais do XXXIV Simpdésio Brasileiro de Informatica na
Educacao. [S.1.], 2023. p. 863-875.

Adicionalmente estdo previstas as publicacdes de pelo menos mais dois artigos derivados
desta pesquisa, um cobrindo o processo de redesign do jogo CIA, e outro sintetizando todos os

processos e resultados obtidos.

6.1 Limitacoes da pesquisa

Apesar das contribui¢des conquistadas por meio desta pesquisa, ela teve diversas limita-
coes que influenciam nos resultados finais. Primeiramente a limitacdo de tempo impediu o
desenvolvimento de um jogo totalmente novo para validar o conjunto de recomendacdes, sendo
necessario prosseguir com o redesign de um jogo ja existente do LOA. Além disso, o tempo
curto inviabilizou a expansdao do mapeamento sistemético para incluir trabalhos correlatos pu-

blicados apds 2022.

I'Disponivel em: https://tinyurl.com/notionrecomendacoes

Disponiveis em http://remar.dc.ufscar.br/published/Matematica/; ~http://remar.dc.ufscar.br/published/EF/;
http://remar.dc.ufscar.br/published/Historia/

3Disponivel em: https://github.com/LOA-SEAD/cia
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Outra limitacdo foi a desisténcia de desenvolvedores que ajudariam no projeto logo no
inicio da implementacdo, o que levou a autora a se responsabilizar por todo o processo de
programagdo do jogo. Isso estendeu o tempo planejado para a implementacdo e impediu que
algumas sugestoes de design mais complexas fossem incluidos no jogo, como a manipulagdo

de elementos da tela e uma solu¢do melhor para o limite de caracteres das palavras.

Um problema enfrentado durante as aplicacdes nas escolas e que pode ter afetado o nivel de
engajamento dos participantes foi a indisponibilidade de fones de ouvido para os alunos e tam-
bém a quantidade reduzida de computadores. As rotinas atarefadas dos professores voluntarios

também tornaram bastante dificil o cumprimento de prazos previstos.

Por fim, a quantidade limitada de alunos voluntérios no estudo de caso, contando apenas
com uma classe de Ensino Fundamental II e uma de Ensino Médio, tornam as validac¢des bas-

tante especificas, sendo necessario expandir os testes para outros publicos e situacdes.

6.2 Trabalhos futuros

Ficam sugeridos os seguintes temas como expansdes desta pesquisa para trabalhos futuros:

* Aprofundar o estudo sobre recomendacdes especificas para cada um dos diferentes perfis

de jogadores;

e Utilizar as recomendacdes elaboradas para criar um jogo educacional completamente

novo desde o inicio do processo de design;

* Acompanhar a longo prazo o impacto académico dos jogos educacionais produzidos,
customizados e aplicados seguindo as recomendacgdes, na vida académica de alunos e

professores;

* Reproduzir o estudo de caso para avaliagdes com outros publicos de professores e alunos

como por exemplo o Ensino fundamental I;
* Validar as recomendag¢des para um contexto de jogos educacionais multiplayer;

* Buscar incluir recomendacdes que sejam mais inclusivas para o publico diverso das esco-

las, incluindo pessoas com deficiéncias ou em diferentes situagdes socio-econdmicas;

* Aprofundar na anélise da viabilidade e das limita¢des da combinacdo de recomendagdes

de engajamento e de inclusdo.
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Apendice A

CONJUNTO INICIAL DE RECOMENDACOES



Recomendacoes de desenvolvimento

Legenda:

GD = Game Designer LD = Level Designer Art = Artista Prog = Programador AD = Audio designer Rot = Roteirista

Camada

Elemento
Basico

Recomendacéo

Exemplo e motivagao

Fonte

Grupo
beneficiado

Papel

Grau de
prioridade

Acesso

Clareza
de
objetivo

Evitar informacdes temporarias
importantes fora do campo de
visdo do estudante

Exemplo: A atualizacao de objetivo
aparece temporariamente na tela em
um lugar bem visivel. Motivagdo: E
essencial que informagoes
importantes nao fiquem escondidas
e sejam facilmente localizaveis.

EduGame
Access;
GAG

Geral

GD
LD
Art

Basica

Acesso

Sensacgao
de
controle

Garantir que os jogadores
possam voltar a pontos de
recuperacgao (checkpoints) para
tentarem novamente,
reorganizando o desafio de volta
a situacao inicial

Exemplo: O estudante perde um
item importante para a resolucao de
um quebra-cabec¢a, mas ele tem a
opcao de reiniciar o desafio desde o
ultimo ponto de checagem, tendo o
desafio organizado da maneira
inicial para que ele possa tentar de
novo.

Motivacao: Caso um erro que possa
prejudicar a experiéncia ocorra, é
necessario que seja possivel
repara-lo da melhor forma possivel.
Isso pode ser feito em alguns casos
de forma automatica, e em outros a
critério do préprio estudante, por
meio de uma opgao de resetar o
desafio.

GameFlo
W;
EGameFl
ow

Geral

GD
LD
Prog

Basica




Acesso

Sensacao
de
controle

Formatar o texto de forma
simples, padronizada e de facil
reconhecimento

Exemplo: Utilizar fontes legiveis,
nao serifadas, para legendas,
botoées ou qualquer texto
apresentado no jogo.

Motivagao: Favorecer o acesso de
pessoas com baixa visao e dislexia.

EduGame
Access,
GAG

Geral

GD
Art

Basica

Acesso

Sensacao
de
controle

Fornecer alto contraste entre
texto e plano de fundo.

Exemplo: Nao utilizar fontes
brancas sobre fundos brancos ou
claros

Motivacao: Importante para garantir
que pessoas dalténicas
conseguirao perceber a informacgao.
Para mais detalhes sobre escalas de
contraste consulte
https://www.w3c.br/traducoes/wcag/

wcag21-pt-BR/#contrast-minimum

EduGame
Access,
GAG

Geral

GD
Art

Basica

Acesso

Sensacgao
de
controle

Evitar o uso unicamente de
cores para transmitir uma
informacao importante

Exemplo: Utilizar além de cores,
simbolos que representam o tipo de
item

Motivacao: Fator essencial para
acessibilidade.

EduGame
Access,
GAG

Geral

GD
Art

Basica

Acesso

Sensacao
de
controle

Evitar o uso de feedbacks que
usam unicamente de um sentido
(visdo, audigéao, tato) para
transmitir uma informacao
importante

Exemplo: Nao utilizar apenas um
audio quando o jogador erra uma
acao, mas reforgar o feedback com
um efeito visual e uma vibragao no
joystick.

Motivacgao: Fator essencial para
acessibilidade. O uso de um unico
sentido pode passar despercebido

EduGame
Access,
GAG

Geral

GD
Art
AD

Basica




caso o jogador ndao possa receber
tal interagao por algum motivo, seja
por alguma deficiéncia, desatengao
ou problema técnico.

Acesso |Sensacao |Fornecer controle para cada Exemplo: Caso o estudante ache os |EduGame |Geral GD
de elemento do audio do jogo, efeitos sonoros muito altos, ele Access,G AD
controle |como efeitos sonoros, musica e |pode abaixar o volume AG
narragao. especificamente deste item.
Motivacgao: Fator essencial para
acessibilidade. Basica
Acesso |Sensacao [Fornecer audiodescri¢cao de Exemplo: estudantes com EduGame |Geral GD Intermediaria
de cenas, dublagem para dialogos |deficiéncia visual podem Access, AD
controle |e narracado de acontecimentos |compreender o que se passa ho GAG
relevantes do jogo jogo por meio da audiodescrigao da
cena
Motivacao: Fator essencial para
acessibilidade.
Acesso |Sensacao |Possibilitar o uso de som Exemplo: Um estudante com baixa |EduGame |Geral GD Intermediaria
de estéreo, binaural ou surround visao pode se orientar no espago do |Access, LD
controle |para localizagédo espacial do jogo através de um audio surround |[GAG Prog
estudante dentro do jogo bem calibrado. AD
Motivacgao: Fator essencial para
acessibilidade.
Acesso |Sensacao |Fornecer presets de tamanhos e |Exemplo: Um estudante que ndo se |Baseado |Geral GD Intermediaria
de posicoes diferentes para sinta bem com a posig¢ao de certos |em Prog
controle |elementos interativos do menu e |controles virtuais pode alterar seu |EduGame Art
controles virtuais (controles para|tamanho e posi¢ao da forma que Access,
tela de toque ou botdes de acédo [melhor o agrade. GAG




que ficam sempre presentes na
tela do jogo)

Motivacao: Fator essencial para
acessibilidade.

Acesso |Sensacao |Apresentar controles Exemplo: Os controles funcionam |EduGame |Geral GD
de consistentes e intuitivos. bem e as posi¢oes dos comandos |Access, Prog
controle sdo intuitivas e agradaveis. GAG
Motivacao: Fator essencial para
acessibilidade. Basica
Acesso |Sensacgao |Possibilitar que os comandos Exemplo: Um estudante que nao se |Baseado |Geral GD Intermediaria
de vindos de dispositivos de sinta bem com a posig¢ao de certos |em Prog
controle |entrada possam ser inputs pode customizar os botées |EduGame
remapeados pelo préprio da forma que melhor o agrade. Access,
estudante Motivacao: Fator essencial para GAG
acessibilidade.
Acesso |Sensacao |Prover a compatibilidade com Exemplo: Um estudante com baixa |Cunningh |Geral GD Avancada
de controles externos como mobilidade pode conectar seu ame Prog
controle |joystick, controles acessiveis ou |controle adaptado para jogar mais |Murphy

eyetracking

confortavelmente.

Motivacgao: Fator essencial para
acessibilidade. A cada dispositivo
compativel aumenta a complexidade
da recomendacao mas deixa o jogo
mais acessivel para diferentes
publicos.




Acesso |Carga Evitar ao maximo distracées dos [Exemplo: Elementos do jogo como |GameFlo |Geral GD Intermediaria
Cognitiva |objetivos do estudante opcoes, interfaces, tutoriais em w; LD
texto e efeitos ndo aparecem em EGameFl Rot
excesso ou em momentos ow; Art
indevidos. EduGame AD
Motivagcao: Para maior imersao, é Access;
necessario que o estudante possa |PLAY
focar no objetivo que ele tragou, e
elementos que nao fazem parte
dessa atividade do jogo mao o
distraiam.
Acesso |Carga Apresentar uma navegacgao dos |[Exemplo: Para iniciar o jogo, basta |EduGame [Geral GD
cognitiva |menus consistente, logica e clicar no botao de “Comecar”. Para |Access; LD
minima as configuragdes, ha um botao PLAY Prog
especifico e é facil voltar ao menu
inicial.
Motivacao: A navegagdo em menus
deve ser clara e rapida para evitar
frustragoes e para que o estudante
passe o menor tempo possivel
longe das atividades relacionadas
as tarefas do jogo. Basica
Acesso |Tecnologi |Usar de tecnologias de mais Exemplo: O jogo roda diretamente |Cunningh |Geral GD Basica
a facil acesso no navegador. Motivagao: Permitir |ame LD
que estudantes de qualquer perfil Murphy Prog
social possam jogar, independente Art
de hardwares mais avangados ou AD

boa conexao de internet.




Acesso

Tecnologi
a

Otimizar o jogo para evitar bugs
e problemas de desempenho

Exemplo: O jogo é bem otimizado e
consome pouca memoria do
computador. Também nao apresenta
erros ou “bugs” durante a
gameplay.

Motivacao: Uma boa otimizagao
permite que o jogo seja jogado em
hardwares mais modestos, e a
auséncia de bugs nao permite que o
estudante se frustre com algum erro
decorrente da programacgao.

Nygren,
Laine &
Sutinen

Geral

Prog

Basica

Acesso

Carga
cognitiva

Apresentar conteudo ludico e
objetivo educacional apropriado
ao publico alvo

Exemplo: Um jogo para estudantes
de graduacao nao deve ter o mesmo
conteudo didatico de um jogo para
ensino infantil, mesmo que os dois
tratem do mesmo assunto
Motivacao: Um conteiido muito
complexo, tanto didatico, quanto
ludico, pode causar frustragao aos
estudantes, ou nem sequer
despertar seu interesse para
comecar a jogar.

Nygren,
Laine &
Sutinen

Geral

GD
LD
Rot
Art

Basica

Suporte

Feedback

Fornecer feedback imediato
para cada acao do estudante

Exemplo: Apés o estudante
executar um pulo com seu
personagem é emitido um efeito
sonoro correspondente e efeitos de
poeira se levantando do chao.
Motivacao: Para uma melhora na
imersao, é esperado que cada agcao

GameFlo
Wi
EGameFl
ow

Geral

GD
LD
Prog
Art

Basica




do estudante tenha um feedback
quando é realizada.

Suporte

Feedback

Notificar imediatamente o
sucesso ou falha na execucao
das tarefas

Exemplo: Em um jogo de perguntas
e respostas, o jogo informa
imediatamente se a resposta
selecionada é a certa ou errada.
Motivacgao: O feedback imediato de
sucesso ou falha permite que o
estudante entenda rapido o
resultado de sua agao e evita
frustracoes.

EGamefFl
ow

Geral

GD
LD
Art
AD

Basica

Suporte

Feedback
/
Sensacao
de
controle

Fornecer feedback sonoro
distinto e adequado para cada
agao do estudante e suas
consequéncias, se possivel,
similares ao mundo real

Exemplo: Ao andar sobre grama, o
barulho é mais abafado e é distinto
de quando o personagem anda
sobre pedras.

Motivagao: Expandindo a
recomendacgao anterior, o feedback
sonoro adequado aumenta a
imersdao do mundo e também auxilia
no acesso de pessoas com
deficiéncia visual ou baixa visao.

EduGame
Acces,
GAG

Geral

GD
AD

Basica




Suporte

Clareza
de
objetivo

Possibilitar que o estudante seja
capaz de comegar a jogar sem
ler manuais e instrucoes
previamente, oferecendo
inicialmente um ambiente
seguro dentro do jogo, onde ele
possa explorar e errar sem
sofrer grandes consequéncias.O
jogo demonstra e instrui como
se faz.

Exemplo: Ao jogar pela primeira
vez, o estudante, mesmo sem
conhecimento prévio, consegue se
situar nos objetivos e controles do
jogo e ja é capaz de dar seus
primeiros passos. Nos momentos
iniciais é providenciado uma sala
onde o estudante pode testar os
controles de forma segura antes
que o desafio realmente comece .Os
tutoriais também nao dependem
fortemente de texto.

Motivacao: Isso permite que os
estudantes nao se frustrem com
grandes introducoes e explicagdes
e ja se familiarizem logo de inicio
com as mecanicas do jogo. Os
estudantes devem se sentir seguros
durante o primeiro contato com o
jogo ou com novas mecanicas para
criarem o habito de experimentagao
e nao se sentirem punidos por
tentar novas estratégias.

Baseado
em
GameFlo
W;
EGameFl
ow;
EduGame
Access;
Miller, J.
etal;
Gee

Geral

GD
LD
Rot
Art

Basica




Suporte |Desafio |O jogo fornece dicas para Exemplo: Ap6s 30s com o estudante |[EGameFI| |Geral GD Intermediaria
superar os desafios preso no mesmo quebra cabega, o |ow; LD
personagem principal diz algo sobre |Csikszent
as cores das paredes da sala. A dica|mihalyi
nao resolve o desafio, mas
direciona o estudante.
Motivagao: Este é um sistema de
suporte ao estudante para que ele
seja capaz de superar o desafio e
nio se sinta frustrado. E importante
que a dica nado entregue a resposta
e que o estudante ainda precise
trabalhar para encontrar a resposta.
Suporte |Desafio |Oferecer, em casos de muitos |[Exemplo: Apds um estudante ndo |Baseado |Geral GD Intermediaria
erros consecutivos, uma conseguir derrotar um mesmo em LD
facilitacdo da dificuldade por inimigo 5 vezes seguidas, o jogo EduGame Prog
meio de beneficios ou oferece um power-up por um prego |Access;
power-ups mais acessiveis, reduzido que possa auxilia-lo no PLAY

para que n&do haja um bloqueio
no progresso do jogo

desafio.

Motivagao: Esse é um recurso de
acessibilidade que evita frustragcoes
e impede um bloqueio na
progressao do estudante. Porém é
essencial que o uso deste recurso
figue na mao do estudante, onde ele
decide se ird ou nao aciona-lo. O
aviso de como o recurso funciona
deve estar descrito claramente para
o estudante.




Suporte |Clareza |Apresentar objetivos claros Exemplo: Logo no inicio do nivel, o |GameFlo |Geral GD
de desde o inicio do jogo objetivo de encontrar as palavras no |w; LD
objetivo caca palavra é descrito em uma EGameFl Rot
breve tela. ow, Art
Motivagao: Objetivos claros também |EduGame
evitam frustragoes e fornece Access;
acessibilidade aos estudantes. PLAY Basica
Suporte |Clareza |Apresentar objetivos Exemplo: Apés encontrar as GameFlo |Geral GD
de intermediarios de forma clara e |palavras no cacga palavra, o objetivo |w; LD
objetivo |em momentos adequados muda para encontrar os objetos EGameFl Rot
correspondentes a essas palavras. [ow Art
Isso é informado também de forma
clara e em local visivel.
Motivacgao: A troca de objetivos
apoés cumprir a tarefa inicial também
deve ser clara e evidente. Basica
Suporte |Sensagao |Possibilitar pausas a qualquer |[Exemplo: Ao ser chamado para sair |[EduGame |Geral GD
de momento, bem como op¢des de |da sala de aula, o estudante pode Access; LD
controle |saida e gravagao do progresso |pausar o jogo e nao ser prejudicado |[PLAY Prog
(Desde que isso nao impacte no |pela breve saida.
desafio proposto) Motivacao: Permite que
interrupcoes sejam menos
prejudiciais, e que o estudante
tenha mais controle sobre o
ambiente de jogo. Basica




Suporte |Feedback |Fornecer feedback do progresso [Exemplo: Se uma missao no jogo GameFlo |Geral GD
em relagao ao objetivo exige que sejam achados 3 itens, 0 |w; LD
jogo deve informar quantos deles ja [EGameFI Rot
foram pegos pelo estudante. ow;
Motivagao: O estudante nao se Csikszent
sentira perdido quanto ao seu mihalyi,
progresso em um objetivo, o que EduGame
diminui chances de frustragao. Access,
PLAY Basica
Suporte |Feedback |Fornecer feedback do estado do [Exemplo: O tempo restante para GameFlo |Geral GD
jogo (pontuacéo, tempo, vidas |completar aquele nivel esta visivel o |w; LD
do personagem, etc) tempo todo na parte superior da EGameFlI
tela. ow
Motivacao: O estudante tem mais
controle de seu progresso o que o
permite planejar melhor sua forma
de jogar. Basica
Interesse |Sensacao |Garantir que as agdes do Exemplo: O estudante abriu e GameFlo |Geral GD Intermediaria
de estudante impactem no mundo [redirecionou um rio no jogo, e agora |w; LD
controle |do jogo flores voltam a florescer naquela EGameFl Rot
regiao. oW,
Motivagao: E importante que o Shabalina
estudante sinta as consequéncias |et al.

de suas a¢ées no mundo do jogo,
seja na narrativa, ou na gameplay,
para que ele possa se identificar
como parte relevante naquele
mundo.




Interesse

Sensacao
de
controle

Disponibilizar materiais de apoio
para a resolucédo de um desafio
sob demanda do estudante, no
momento certo.

Exemplo: Um estudante que nao
consegue resolver um desafio é
capaz de encontrar mais
informacgodes relevantes em como
supera-lo em um didlogo com um
personagem do jogo que esta
préximo do jogador.

Motivagao: E importante que caso
haja interesse, o estudante possa
ter meios de buscar mais sobre
determinado assunto, seja dentro
ou fora do jogo. Esse momento de
necessidade por informagoes é
considerado ideal para a
aprendizagem. Em caso de
informagcdes no momento certo, é
importante que o jogo nao
descarregue uma grande
quantidade de informagdes de uma
unica vez, mas sim que ele seja
distribuido apenas quando aquela
informacgao vira a ser util.

Gee,
EduGame
Access

Geral

GD
LD

Basica

Interesse

Narrativa

Apresentar um contexto na
narrativa, um pano de fundo
para os acontecimentos do jogo.

Exemplo: Uma breve
contextualizagao de histéria, um
pano de fundo, sobre a viagem no
tempo em um jogo que abordara
conteudos sobre o Egito antigo.
Motivacao: Permite de forma
simples e rapida uma maior

identificagcdo com o mundo de jogo.

Baseado
em Schell

Geral

GD
Rot
Art

Basica




Interesse |Narrativa |Possibilitar, para os estudantes |Exemplo: Para obter mais Silveira; [Exploradores |GD Avancgado
interessados, o aprofundamento |informagées da histéria de um Rahimaba |Conauistadore )
da narrativa com dialogos ou personagem do jogo, é necessario |d 2020; s Rot
informacdes que complementam|entregar os itens que esse Eseryel Prog
a narrativa base. personagem pede. Sé entao a D.etal; Art

historia continua. Essa missao nao |Pirker,
é obrigatéria para completar a Gueti e
narrativa base do jogo. Loffler
Motivacao: Nem todos os perfis de
estudantes gostam de uma narrativa
extensa e complexa, mas isso pode
agradar bastante certos tipos de
estudantes. Portanto, para jogos
educacionais, é interessante que a

opcao de ampliar a narrativa esteja

no jogo, mas fique a cargo dos

estudantes decidir se irdo busca-la

ou hao.

Interesse |Narrativa |Integrar o objetivo educacional a|Exemplo: O jogo tem narrativa Shabalina [Geral GD Intermediaria

narrativa sobre o antigo Egito e é utilizado et al., Rot
para ensinar topicos da disciplina |Silveira,
de historia. Schell,
Motivacao: Um jogo que é feito Kniesdted
especificamente para o ensino de t, I. etal

certa disciplina entrega uma
experiéncia mais imersiva, mas isso
diminui seu potencial de
customizacao.




Interesse |Narrativa |Apresentar uma narrativa Exemplo: A histéria para um jogo Nygren, |Geral GD
adequada ao publico alvo infantil nao deve incluir temas Laine e Rot
complexos ou violéncia. Sutinen Art
Motivacao: Uma narrativa
perturbadora, ou fora dos
conhecimentos do estudante nao
permite uma identificagdao com
aquele universo e em piores casos
pode gerar desconforto. Basica
Interesse |Narrativa |Apresentar uma narrativa que |Exemplo: Uma narrativa sobre a Silveira; [Geral GD Basica
nao é complexa ou repetitiva e é |idade média nao deve incluir uma Gee. Rot

relacionada as tarefas do jogo.

missao para encontrar um telefone
celular, a nao ser que isso faga
algum sentido com o resto da
narrativa

Motivacao: Os elementos da
narrativa ndo podem estar em
dissonancia com as tarefas ou com
as mecanicas do jogo. Narrativas
muito complexas, repetitivas ou nao
relacionadas podem deixar os
estudantes em um estado de tédio
ou frustracao.




Interesse

Narrativa

Apresentar narrativa e estética
(elementos visuais e sonoros do
jogo) que estejam em harmonia

Exemplo: Em um jogo com narrativa
sobre a mitologia grega, as
musicas, efeitos visuais e sonoros e
layouts dos menus, também
remetem a tematica de mitologia
grega.

Motivacao: A estética é um
elemento importante na tétrade
elementar de Schell, responsavel
por transmitir ndo apenas
identidade visual, mas os
sentimentos idealizados para cada
parte do jogo. Ter uma estética que
potencializa a narrativa torna o jogo
mais imersivo, mas pode diminuir o
potencial de customizacao.

Shabalina
et al;
Silveira;
Schell;
Kniesdted
t, I. etal.

Geral

GD
Rot
Art
AD

Basica




Interesse |Narrativa |Apresentar uma narrativa que |Exemplo: O tema do jogo é Geeg; Geral GD Basica
promova identificacdo nos relacionado a situagoes que um Silveira; Rot
estudantes por meio da grande publico tem familiaridade Rahimaba Art
representatividade do como o dia a dia escolar, ou d 2020; AD
publico-alvo, da exploracdo de |histérias amplamente conhecidas. |[Eseryel,
tematicas de conhecimento Alternativamente, pode-se D. et al;
geral, ou tematicas mais desenvolver um jogo que tem como |EduGame
especificas mas condizentes publico alvo etnias indigenas e que |Access;
com o publico alvo. tem como tematica a cosmologia de [PLAY

tais etnias. Tuah et
Motivagao: Permitir uma al.
identificagao inicial e uma Baseado
familiaridade em um grande nimero |em
de possiveis estudantes. Nos casos |Rahimaba
mais especificos, trazer a tematica |d 2021,
para algo bem préximo do publico |Dele-ajayi
alvo reforga a identificagdao, mas , O.etal
pode diminuir o potencial de
customizacao. A representatividade
é um fator relevante para a
identificagao, portanto é benéfico
que os personagens ou avatares
sejam de diversas etnias, culturas e
grupos sociais.
Interesse |Carga Possuir interface grafica Exemplo: Em um jogo cuja arte Miller et  |Geral GD
cognitiva |consistente, visualmente simula desenhos de giz de cera, é al.; Art
agradavel e condizente com o |interessante que a interface EduGame
restante da identidade visual do |mantenha a mesma tematica, mas Access,
jogo ainda assim é importante que ela GAG

seja legivel e agradavel.

Basica




Motivacao: Uma interface
consistente permite uma maior
imersao e diminui a chance de
distrair o estudante.

Interesse |Recompe |Conceder uma recompensa Exemplo: Completar um desafio em |Pirker, Exploradores (GD
nsas proporcional ao nivel de 2 minutos concede ao estudante Guetie |Conquistador|| D
dificuldade das conquistas do mais moedas do que completar o Loffler; es Rot
estudante e ao publico alvo mesmo desafio em 5 minutos. Dele-Ajayi Art
Motivacao: E necessario que tarefas |et al.; AD
que exijam mais do estudante Wang e
concedam recompensas maiores Tseng;
para incentiva-lo a se esforgar. EduGame
Também é interessante que as Access;
recompensas sejam coisas que PLAY
despertam o interesse do publico
alvo. Basica
Interesse |Recompe |Descrever claramente a Exemplo: Antes de aceitar um Pirker, Conquistador|GD
nsas recompensa de cada desafio de tempo, o estudante pode |Guetie |€S LD
tarefa/desafio . visualizar nos detalhes do desafio |Loffler Rot
que, caso bem sucedido, ira receber
50 moedas de ouro. Motivagao:
Saber quais sao as possiveis
recompensas de uma tarefa
incentivam os estudantes a se
esforgcarem mais e a nao se
frustrarem com possiveis
decepgoes. Basica




Interesse |Recompe |Fornecer conteudo extra que Exemplo: Além da narrativa Baseado |Exploradores |GD Avancada
nsas nao esta atrelado ao andamento |principal, ha itens colecionaveis em Pirker, |Conquistador || D
da narrativa principal espalhados pela fase e tarefas Gueti, es Rot
secundarias que nao estao Loffler; Art
atreladas a narrativa principal. Nygren, AD
Motivacao: Alguns grupos de Laine &
estudantes engajam mais com Sutinen
atividades exploratérias e gostam
de completar todas as atividades do
jogo. Conteudo extra pode agradar
grandemente esses grupos mas
pode diminuir o potencial de
customizagao do jogo.
Interesse |Carga Evitar acimulo de tarefas sem [Exemplo: O jogo nao obriga o GameFlo |Geral GD
cognitiva |importancia para o aprendizado |estudante a ler dialogos w; Miller LD
ou para a experiéncia engajante |irrelevantes, sem conexao com o et al; Rot
conteudo didatico e que nao EduGame
agregam nada a experiéncia ladica |Access,
do jogo. PLAY
Motivagao: Um grande numero de
tarefas pode causar frustragao
devido a quantidade de informagoes
e deveres, ainda mais se tais tarefas
nao sao relevantes para o
estudante. Basica




Interesse

Carga
cognitiva

Adequar o tempo de jogo para
seu contexto de aplicagao

Exemplo: De acordo com o escopo
do que se quer ensinar, e com o
publico alvo, é necessario definir
quanto tempo de jogo é adequado.
Isso pode variar entre jogos casuais
de alguns minutos, a jogos que se
estendam por horas.

Motivacao: Se o jogo se estende
demais, o estudante pode perder
interesse. Por outro lado, um jogo
muito curto pode deixar o estudante
frustrado.

Nygren,
Laine &
Sutinen

Geral

GD
LD
Rot

Basica

Interesse

Interacao
social

Fornecer suporte a uma
comunidade dentro e fora do
jogo

Exemplo: Na pagina onde o jogo
esta disponivel, ha féruns de
conversa sobre o jogo, divulgacoes
de artes relacionadas e
campeonatos periédicos.
Motivagao: A motivagao para
engajar com o jogo pode ser
externa, dada pela interagdo com
outros estudantes ou elementos do
jogo. A comunidade criada pode ser
online ou local, incentivada pelos
proprios professores.

GameFlo
W;
Gandolfi

Socializador
es
Assassinos
Conquistador
es

GD

Avancada




Desafio [Desafio |[Integrar o objetivo educacional a|Exemplo: um jogo feito para ensinar |Shabalina |Geral LD Avancada
mecéanica basica do jogo, ou sobre musica tem como mecéanica [etal; GD
seja, o conhecimento dos principal o uso de um teclado para |Gee. Art
elementos didaticos é tocar as notas musicais na ordem e
necessario para a resolugao dos |tempo correto.
desafios do jogo e as mecanicas|Motivagcao: Essa estratégia permite
do jogo agregam ao que o conteudo seja trabalhado
conhecimento e dominio dos diretamente, jogo e contetido sendo
estudantes. dependentes um do outro. E uma

estrutura de jogo educacional muito
engajante que permite que o
estudante aprenda e se divirta ao
mesmo tempo, porém ela diminui
grandemente o acesso por restringir
as possibilidades de customizagao.

Desafio |Sensagéao |Permitir, se possivel dentro do |Exemplo: Em um jogo onde deve-se |GameFlo |Expertise no (LD Intermediaria
de estilo de jogo planejado, que o |fabricar um certo elemento quimico, |w; material GD
controle |estudante explore mais de uma |é possivel obté-lo juntando os EGamefF| |didatico Prog

estratégia para resolucdo de elementos A e B ou esquentando  [ow: Miller |EXPloradores
. Conquistador
problemas um elemento C. et al; Gee

Motivacao: Um jogo com varias
estratégias permite uma maior
experimentacgao e é recompensador
para perfis de estudantes
experientes ou que gostam de
explora-las

es




Desafio

Sensacao
de
controle

Disponibilizar uma tela de
selecao de niveis que permita o
controle da progresséo e do
replay dos niveis, de acordo
com a vontade dos estudantes.

Exemplo: Disponibilizar um mapa
onde o estudante possa escolher a
proxima fase que ira jogar dentre
mais de uma op¢ao, incluindo a
opgao de repetir as fases anteriores.
Motivagao: E interessante que os
estudantes tenham controle do
avang¢o no jogo, sendo capazes de
escolher entre uma variedade de
opcoes de como avangar ou até
mesmo de retornar a niveis ja
completados. Isso aumenta a
autonomia e as escolhas do
estudante. E importante que a
selecdo se niveis deixe bem clara
qual é cada um dos niveis por meio
de descrigdes ou imagens.

Miller J et
al.

Expertise no
material
didatico
Expertise em
jogos
Exploradores
Conquistador
es

LD
GD
Prog

Intermediaria

Desafio

Tecnologi
a

Usar quando aplicavel,
dispositivos, controles ou
instrumentos que promovam a
experiéncia engajante

Exemplo: Um jogo para ensino de
instrumentos musicais utiliza de
uma ligagao direta entre jogo e
instrumento, que permite que ele
seja utilizado como dispositivo de
entrada do jogo.

Motivacao: o uso de tecnologias
auxiliares, como diferentes tipos de
controles, ou objetos que tenham
ligagdo com o jogo, podendo esses
serem digitais ou analogicos,
podem trazer uma maior imersao e

Nygren,
Laine &
Sutinen

Geral

LD
GD
AD
Prog
Art

Avancgado




engajamento com as atividades do
jogo.

Desafio [Desafio [Prover desafio adequado a Exemplo: um jogo voltado para o GameFlo |Geral LD
habilidade do publico alvo ensino infantil de matematica que |w; GD
apresenta apenas problemas EGameFl
simples como resolucao de somas e |ow;
subtragoes pequenas. A mecanica |Csikszent
do jogo também nao exige um mihalyi
desempenho alto, sendo necessario
apenas circular os niumeros
corretos.
Motivagao: a presenga de
problemas muito faceis ou muito
dificeis podem fazer com que o
estudante se sinta entediado ou
frustrado com o jogo. Basica
Desafio |Desafio |Aumentar o desafio Exemplo: O primeiro nivel do jogo é |GameFlo |Geral LD
progressivamente em um ritmo |o mais facil, o segundo é levemente |w; GD
adequado. O conhecimento mais dificil que ele, e o terceiro mais |[EGameFI
adquirido em cada etapa é dificil que o segundo. As ow;
posto a prova em niveis habilidades e conhecimentos que o |Csikszent
posteriores. estudante adquire no primeiro nivel [mihalyi;
voltam a ser necessarios para Gee
superar niveis mais avangados.
Motivacao: deve-se criar um ciclo de
experiéncia para o estudante
colocar seus novos conhecimentos
a teste. Com o passar dos niveis, os
estudantes adquirem mais Basica




habilidades, e o aumento
progressivo de dificuldade nao
permite que suas experiéncias se
tornem tediosas.

Desafio

Desafio

Garantir que o jogo seja facil de
aprender, mas dificil de dominar

Exemplo: Uma pessoa que nunca
jogou é capaz de entender um jogo
de caca palavras com poucas letras,
mas completar todas as suas
variagoes dentro dos menores
limites de tempo exige muita
pratica.

Motivacao: Essa estratégia permite
que o jogo seja acessivel a novatos
e também incentiva que os
estudantes treinem e melhorem
suas habilidades. Os estudantes ja
experientes também se sentem
desafiados a continuar jogando.

EduGame
Access;
PLAY

Geral

LD
GD

Basica




Recomendacoes de customizacao

Legenda:

GD = Game Designer LD = Level Designer Art = Artista Prog = Programador AD = Audio designer Rot = Roteirista

Camada |Elemento |[Recomendagéao Exemplo e motivagao Fonte Grupo Grau de
Basico beneficiad |prioridade
o}
Acesso Feedback [Assegurar que as respostas Exemplo: Todas as questdes customizadas EGameF| |Geral Basica
das questdes estado disponiveis [também tiveram as respostas customizadas ow;
e corretas devidamente. Nygren,
Motivacgao: O retorno imediato de sucesso ou |Laine &
falha permite que o estudante entenda rapido o [Sutinen
resultado de sua agdo e evita frustragoes.
Acesso Sensacgao |Fornecer o conteldo Exemplo: A customizagao é acompanhada do |EduGame |Geral Avancgado
de customizado no maior nimero |arquivo de audio com a leitura das questoes Access,
controle |de formatos possivel como em [customizadas. GAG
texto, audio e libras Motivacgao: Fator essencial para acessibilidade.
Acesso Clareza |Fornecer objetivos e questdes |Exemplo: Logo antes de selecionar o nivel, GameFlo (Geral Basica
de claras para o estudante existe uma descrigao que deixa claro qual w;
objetivo tema ou assunto sera tratado naquele nivel. EGamefFl
Motivagao: Objetivos claros também evitam ow;
frustragoes e fornecem acessibilidade aos EduGame
estudantes. Access
Acesso Tecnologi |Testar o jogo apds finalizar a Exemplo: Apés terminar sua customizagao Baseado |Geral Basica
a customizacgao vocé joga todos as fases para verificar se tudo |em
esta funcionando corretamente GameFlo
Motivagao: E importante certificar-se que tudo |w;
foi customizado corretamente e que o jogo EGameFl




gerado nao possui nenhum erro que possa ow;
comprometer a experiéncia dos estudantes Nygren,
Laine &
Sutinen
Suporte |Desafio  [Customizar as dicas para Exemplo: Apo6s 30 segundos com o estudante |EGameF| |Geral Basica
superar os desafios preso no mesmo quebra cabeca, uma ow;
mensagem com uma dica customizada pelo Csikszent
professor e correspondente ao assunto do mihalyi
quebra-cabega aparecera no canto da tela.
Motivacao: Este é um sistema de suporte ao
estudante para que ele seja capaz de superar o
desafio e nido se sinta frustrado. E importante
que a dica ndo entregue a resposta e que o
estudante ainda precise trabalhar para
encontrar a resposta.
Interesse |Interacdo |Promover a participa¢ao dos Exemplo: Coletar com os estudantes Gandolfi |Geral Intermediaria
social estudantes no processo de perguntas que serao incluidas na
customizacao customizacéao do jogo.
Motivacao: O co-design gera um apego maior
dos estudantes ao jogo, além de incentivar a
interacao social e a colaboragao.
Interesse |Carga Evitar acumulo de tarefas sem |Exemplo: O jogo nao obriga o estudante a ler |GameFlo |Geral Basica
cognitiva |importancia para o aprendizado |textos irrelevantes, sem conexdao com o w;
ou para a experiéncia conteudo didatico e que ndao agregam nada a [Miller et
engajante experiéncia ladica do jogo. al.;
Motivagao: Um grande numero de tarefas pode [EduGame
causar frustracao devido a quantidade de Access,
informacgoes e deveres, ainda mais se tais PLAY

tarefas nao sao relevantes para o estudante.




Interesse |Narrativa |Relacionar o objetivo Exemplo: O jogo tem narrativa sobre o antigo |Shabalina |Geral Basica
educacional a narrativa do jogo |Egito e é utilizado para ensinar contetdo et al.,
didatico da disciplina de historia. Silveira,
Motivacao: Escolher um jogo para customizar |Schell,
que ja tenha uma narrativa relacionada ao Kniestedt,
conteudo didatico que vocé quer ensinar torna |(l. et al
a experiéncia mais imersiva.
Interesse |Sensacéo |Oferecer se possivel materiais [Exemplo: Um estudante se interessou muito Gee, Geral Bésica
de didaticos de apoio extras, fora |pelo conteudo didatico presente no jogo e EduGame
controle |do jogo gostaria de ter mais contato com ele. A pagina [Access

do jogo contém textos informativos ou links de
sites onde ele pode obter mais informacgodes
sobre aquele assunto. Isso também pode ser
feito por meio da disponibilizagdo de livros no
ensino presencial.

Motivagio: E importante que caso haja
interesse, o estudante possa ter meios de
buscar mais sobre determinado assunto, seja
dentro ou fora do jogo. Esse momento de
necessidade por informagoes é considerado
ideal para a aprendizagem. Em caso de
informagoes no momento certo, é importante
que o jogo hao descarregue uma grande
quantidade de informagdes de uma Unica vez,
mas sim que ele seja distribuido apenas
quando aquela informacgao vier a ser util.




Desafio Desafio [Comecgar com as Exemplo: O primeiro nivel do jogo é o mais GameFlo (Geral Basica
questdes/desafios mais faceis e|facil, o segundo é levemente mais dificil que w;
ir tornando-as ele, e o terceiro mais dificil que o segundo. As |EGameFI
progressivamente mais dificeis [habilidades e conhecimentos que o estudante (ow;

adquire no primeiro nivel voltam a serem Csikszent
necessarios para superar niveis mais mihalyi
avancgados.

Motivacao: deve-se criar um ciclo de

experiéncia para o estudante colocar seus

novos conhecimentos a teste. Com o passar

dos niveis, os estudantes adquirem mais

habilidades, e o aumento progressivo de

dificuldade nao permite que suas experiéncias

se tornem tediosas.

Desafio Desafio  [Adequar o desafio assegurando|Exemplo: Um jogo para estudantes de GameFlo (Geral Basica
que o objetivo educacional esta [graduagao nao deve ter o mesmo contetudo w;
coerente ao publico alvo didatico de um jogo para ensino infantil, EGamefFI

mesmo que os dois tratem do mesmo assunto. |ow;
Motivagcao: Um conteiido muito complexo, Csikszent
tanto didatico, quanto ludico, pode causar mihalyi;
frustragao aos estudantes, ou nem sequer Nygren,
despertar seu interesse para comecar a jogar. [Laine &

Sutinen




Recomendacoes de aplicacao

Legenda:
GD = Game Designer LD = Level Designer Art = Artista Prog = Programador AD = Audio designer Rot = Roteirista

Etapa Recomendacgéao Exemplo e motivagao Fonte Grupo Grau de
beneficiado |prioridade
Antes Contextualizar os estudantes sobre a Exemplo: Informar os estudantes qual Nygren, Geral Basica
atividade que sera feita, indicando de jogo e por quanto tempo eles irdo jogar, |Laine &
alguma forma (oralmente, virtualmente, qual o motivo da aula, informar se é uma |Sutinen;
visualmente) sobre a existéncia do jogo |atividade obrigatéria ou nao. Rahimabad,

Motivacao: Com isso os estudantes sao 2020
capazes de planejar seu tempo de jogo,
nao serao surpreendidos com uma pausa
repentina no jogo, e caso nao seja uma
atividade obrigatéria, poderao decidir
jogar ou nao por vontade prépria.

Antes Ajustar as expectativas quanto ao tipo de |[Exemplo: Contextualizar que os jogos Rahimabad |Expertise Basica
jogo que irdo jogar educacionais provavelmente nao sao 2021 no material
como jogos comerciais que os didatico
estudantes tem contato, exemplificar com Expertise
jogos mais semelhantes e conhecidos em jogos

pelo publico alvo Motivacao: Essa
estratégia serve para que nao haja uma
decepcao inicial ao ver jogos mais
simples do que os que o publico alvo
possa vir a conhecer.




Antes

Selecionar um jogo adequado para
customizacao considerando o publico
alvo e o objetivo educacional almejado

Exemplo: Considerando um publico-alvo
muito jovem, foi selecionado um jogo que
nao exigia muita coordenagcao motora
para solucionar os desafios.

Motivagao: E importante que o jogo
customizado traga elementos ludicos que
condizem com o publico alvo, para que
nao aja uma frustragao ao oferecer um
desafio muito alto ou muito baixo para os
estudantes. Também é importante
considerar que alguns jogos abertos
podem ser mais adequados para trabalhar
certas disciplinas, e nao funcionara bem
para todos os objetivos educacionais

Nygren,
Laine &
Sutinen;

Geral

Basica

Antes

Fornecer uma boa infraestrutura para os
estudantes para o contato com o jogo

Exemplo: Sao fornecidos computadores
ou tablets da escola que consigam
suportar bem o jogo. Se o jogo exige
conexao com a internet, é necessaria uma
conexao boa o suficiente para todos. A
sala também é bem arejada, bem
iluminada e com cadeiras confortaveis.
Motivagao: Para a melhor experiéncia
possivel, os aparelhos que os estudantes
tém acesso devem ser capazes de rodar o
jogo de forma 6tima, sem travamentos ou
erros. Também é importante que a
interagao com o jogo seja feita em um
ambiente agradavel para evitar
perturbacoes externas.

Nygren,
Laine &
Sutinen

Geral

Basica




Antes Fornecer o numero necessario de Exemplo: Se ha 30 estudantes na sala, Nygren, Geral Basica
equipamentos para cada estudante/grupo |[sao disponibilizados 30 computadores, Laine &
um para cada estudante. Sutinen
Motivagcao: Para concentragao e para
evitar conflitos, é necessario que cada
estudante ou grupo, em caso de jogos em
grupos, tenha seus proéprios
equipamentos.
Durante Incentivar os estudantes a explorarem os |Exemplo: comentar com os estudantes  |Baseado em |Geral Basica
controles e as regras do jogo durante 0 |que eles deveriam explorar como o jogo |GameFlow;
inicio da interagéo. funciona enquanto eles ainda estdo no EGamerFlow;
inicio do jogo ou no tutorial. EduGameAc
Motivacao: os estudantes devem se sentir cess; Miller,
L J.etal; Gee
confortaveis com os controles e regras
do jogo enquanto ainda estdo em um
momento seguro/ sem competi¢cées para
que possam desfrutar da melhor forma
possivel o restante do jogo.
Durante Ficar a disposicao para esclarecimento Exemplo: Responder as questoes que os |[Miller Jet |Geral Bésica
de duvidas e dificuldades dos estudantes |estudantes possam ter durante o jogo, al.

seja sobre o contetido ou sobre os
elementos de jogo. Motivagao: Essa
medida é uma forma de fornecer
conteudo sobre demanda ao estudante, e
também de fornecer suporte.




Durante Possibilitar que os estudantes possam Exemplo: O jogo pode ser jogado em Pirker, Socializadore Basica
interagir entre si durante o jogo, de forma |grupos na sala de aula e a colaboragao Gueti, S
presencial entre os membros é recompensada. Loffler; Assassinos
Motivacao: Permitir a colaboragao ou Eseryel, D.
competicdo agrada estudantes de perfil |et al; Dele-
mais social e incentiva trabalho em Ajayi, O. et
equipe. al
Durante Evitar conflitos entre estudantes/grupos |Exemplo: Nao permitir brigas entre Nygren, Geral Basica
estudantes, mediar as competi¢oes de Laine &
forma saudavel. Sutinen
Motivagao: E importante manter um
ambiente saudavel, mesmo em situagées
competitivas, para que o jogo nao seja
associado a experiéncias ruins.
Durante Evitar interferéncias externas durante Exemplo: Evitar que outros professores [Nygren, Geral Basica
sessdo de jogo (pausas na atividade, chamem para outra atividade fora da sala. |Laine &
barulhos externos, etc) Motivagao: E importante que o estudante |Sutinen
consiga focar totalmente no jogo,
portanto, barulhos externos e pausas irao
afetar a experiéncia.
Depois Disponibilizar conteudo extra relacionado |Exemplo: Indicar livros sobre os Gee Geral Bésica

aos desafios propostos no jogo sob
demanda aos estudantes

conteudos presentes no jogo

Motivagao: Assim como na customizagao,
caso seja de interesse dos estudantes, é
aconselhado que mais contetdo esteja
disponivel para eles.




Depois

Fornecer suporte a uma comunidade
dentro e fora do jogo

Exemplo: Convidar os estudantes para
discussodes na sala de aula ou nos féruns
online do jogo se disponivel, promover
competicoes, dar premiacoes aos
estudantes que mais ajudaram os
colegas. Motivagao: A motivagao para
engajar com o jogo pode ser externa,
dada pela interagdao com outros
estudantes ou elementos do jogo. A
comunidade criada pode ser online ou
local, incentivada pelos préprios
professores.

GameFlow

Assassinos
Socializador
es
Conquistad
ores

Intermediaria

Depois

Promover novas oportunidades de
contato com o jogo, por meio de novas
customizacgdes e disponibilizagcéo do
acesso fora da sala de aula.

Exemplo: Disponibilizar o jogo para ser
jogado em casa, comentar de tempos em
tempos sobre o0 jogo em sala de aula,
continuar disponibilizando mais
customizagoes.

Motivagao: E interessante que os
estudantes, caso desejem, possam voltar
a jogar o mesmo jogo e aproveita-lo em
seu proprio tempo. O contato continuo
também pode fortalecer a comunidade
desenvolvida ao redor do jogo, mas ele
nao deve soar como uma imposigao aos
estudantes.

Baseado
em Gee

Geral

Intermediaria




Apendice B

DOCUMENTOS UTILIZADOS COM PARTICIPANTES
DA PESQUISA



Roteiro de Entrevista Alunos de graduacéao

Nome:

1) De forma geral, como foi a sua experiéncia com o jogo?

2) O quao claros foram os objetivos e as instrugdes do jogo para vocé?

3) Qual a sua opinido sobre os elementos visuais e sonoros do jogo?

4) Considerando que o publico alvo do jogo sao alunos de ensino médio e
fundamental 2, vocé considera que o jogo esta adequado?

5) Vocé encontrou algum problema com no jogo?

6) Quais foram as maiores dificuldades?

7) O que mais gostou no jogo?

8) O que menos gostou no jogo?

9) Quais seus comentarios ou sugestdes para melhorar o jogo?

10) Agradecimento.



Roteiro de Entrevista Alunos

Entrevista com os alunos que utilizarao o jogo.

Nome:

Idade: Série:

1) Cumprimentos, agradecimentos, TCLE.

2) Como vocé esta se sentindo?

3) Como vocé se sentiu jogando?

4) O jogo correspondeu as suas expectativas de jogo educacional? Se nao, de
maneira positiva ou negativa?

5) O que vocé achou da dificuldade do jogo?

6) Como o jogo estava respondendo para vocé?

7) O quao cansado vocé se sentiu depois de jogar?

8) O que vocé achou da estética, da musica e dos efeitos sonoros do jogo?

9) Vocé se identificou com os personagens?

10) Houve alguma coisa que te perturbou dentro ou fora do jogo enquanto vocé
jogava?

11) De 1 a 10, o quéo claros vocé achou os objetivos do jogo? Por qué?

12) De 1 a 10, quanto é a sua vontade de jogar este jogo novamente? Por qué?

13)De 1 a 10, qual é a chance de vocé recomendar este jogo para seus amigos?
Porqué?

14) Quais foram as maiores dificuldades?

15) O que vocé aprendeu jogando?

16) Quais suas sugestbes para melhorar o jogo?

17) De forma geral, qual é seu nivel de satisfagao com a experiéncia?

18) Agradecimento.



Roteiro de Entrevista Professores

Entrevista com os professores que serdo mediadores do jogo.

Nome:

Série:
Disciplina:

1) Cumprimentos, agradecimentos, TCLE.

2) Como vocé esta se sentindo?

3) Como vocé se sentiu durante a aplicagado do jogo?

4) Quais suas opinides sobre o jogo desenvolvido?

5) Como as recomendagdes influenciaram na customizagao do jogo?

6) Como as recomendacdes influenciaram na aplicagao do jogo na sala de aula?

7) Vocé ja havia aplicado jogo educativo em suas aulas anteriormente? Se sim, acha
que houve alguma diferenga na recepgao dos alunos desta vez?

8) De 1 a 10, quais as chances de vocé utilizar esse jogo em suas aulas novamente?

9) Quais suas sugestdes para melhorar o jogo ou as recomendagdes?

10) Agradecimento.
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Instrugdes para customizacao do Jogo CIA

Numero do caso:
Tipo do caso (Principal ou extra):

Tamanho do tabuleiro (P[11 x 7],M [14 x 8] ou G [16 x 9]):

Frases para as pistas (Min: 3 Max: 7):
OBS: Marcar o local onde a palavra que completa a lacuna deve ser inserida:

Ultima pista do caso :

Palavras (Min: 3 | Max: 7):
obs: o tamanho das palavras deve ser no maximo igual ao tamanho da coluna do tabuleiro,
ouseja,P=7,M=8,G=9.




Palavra de resolugéao do caso:

Descricédo do caso:

Texto para consulta:




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

Nome da Pesquisa: RECOMENDACOES DE DESIGN PARA PROMOVER O ENGAJAMENTO EM
JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS

Nome dos pesquisadores com acesso aos dados: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno, Joice Lee Otsuka
Niuimero do CAAE: 67971923.3.0000.5504

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

o Este documento, chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, visa informar seus direitos
como 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 atengdo e calma, aproveitando para esclarecer suas duvidas junto aos pesquisadores.
Se houver perguntas antes ou depois de assina-lo, vocé pode esclarecé-las com o pesquisador. Caso
prefira, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas antes de decidir
participar. Antes de concordar com a participagdo nesta pesquisa ¢ muito importante que vocé
compreenda as informagoes e instrugdes contidas neste documento.

e Sua participagdo é voluntaria e ndo haverd compensagdo em dinheiro pela sua participagdo. A qualquer
momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa ou desisténcia nao lhe
trara nenhum prejuizo, seja em sua relagdo ao pesquisador, a Instituigdo em que trabalha ou a
Universidade Federal de Sao Carlos.

Justificativa e objetivos:

Os jogos educacionais vém sendo cada vez mais adotados como valiosas ferramentas de auxilio no
ensino. Infelizmente, jogos educacionais possuem diversas limitagdes de orgamento e equipe, o que pode
resultar em jogos que ndo atraiam o publico alvo. Um dos principais elementos que trazem o sucesso de um
jogo educacional ¢ o engajamento. Desenvolver jogos engajantes sem sacrificar os objetivos educacionais € uma
forma eficaz de aprimorar o contexto de jogos educacionais. Para tanto, esta pesquisa tem como objetivo definir
um conjunto de recomendacdes de design para desenvolvimento de jogos educacionais mais engajantes,
considerando um publico alvo diverso.

Procedimentos:

Sua participacdo nesta pesquisa consistira em participar do processo de analise de um grupo de
recomendagdes ¢ de uma sessdo de grupo focal com outros profissionais voluntarios, com o acompanhamento
da pesquisadora responsavel. Sera apresentado um grupo de 22 recomendagdes para customizagdo e aplicagdo
de jogos educacionais. O grupo de pesquisa se compromete em disponibilizar o documento para analise (etapa
1) duas semanas antes da realizagdo da etapa 2, para que o (a) senhor (a) tenha tempo suficiente para contribuir
durante os horarios que melhor lhe atenderem. Posteriormente sera realizada uma sessdo de grupo focal com
duracdo de até 1 hora, que consistira em discutir as classificagdes e observacdes feitas sobre o conjunto. O
objetivo ¢ identificar problemas e sugestdes que possam contribuir para o refinamento das recomendagdes. Essa
atividade acontecera em dia e horario letivos na escola Estadual Eduardo Senedese, situada em Juruaia - Minas
Gerais; telefone (35) 3553 - 1406, conforme acordado com a diregdo da escola.

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

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Desconfortos e riscos:

Os riscos desta pesquisa sao minimos. Voc€ pode se sentir cansado ou desconfortavel em compartilhar
suas consideragdes entre um grupo de professores e a equipe pesquisadora, portanto, para minimizar possiveis
desconfortos, o documento a ser analisado sera disponibilizado com até 2 semanas de antecedéncia, ¢ a sessdo
de discussao tera no maximo 1 hora. Além disso, a pesquisadora responsavel estara presente para acompanhar
a sessdo e intervir, quando necessario. Em caso de desconforto, vocé pode, a qualquer momento, pedir a
interrup¢ao das atividades e a desisténcia na pesquisa.

Beneficios:

Como beneficio geral ha a contribuicdo com um conjunto de recomendagdes de design para
desenvolvedores e aplicadores de jogos educacionais, o que consequentemente guiara ao desenvolvimento de
jogos educacionais mais engajantes e portanto mais efetivos.

Como professor vocé também tera a oportunidade de participar de um design colaborativo de um jogo
educacional e o acesso antecipado ao jogo desenvolvido.

Apds o término, fica garantido o acesso dos participantes ao resultado da pesquisa.

Sigilo e privacidade:

Os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e publicagdes 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 informacao identificada ou identificavel sera
fornecida a outras pessoas que nao fagam 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 tera garantia de indenizagdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa, quando
comprovados nos termos da legislagdo vigente.

Acompanhamento e assisténcia:

A qualquer momento os participantes poderdo entrar em contato com os pesquisadores para
esclarecimentos e assisténcia sobre qualquer aspecto da pesquisa, através dos contatos abaixo. Vocé 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: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno, pesquisadora responsavel,
pelo telefone: (35) 99936-0619, Email: elyssadalva@gmail.com

Em caso de dentincias ou reclamagdes sobre sua participagdo e sobre questdes éticas do estudo, vocé
poderé 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).

O papel do CEP ¢ avaliar ¢ acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres
humanos. A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a
regulamentacao sobre protecao dos seres humanos envolvidos nas pesquisas. A CONEP desempenha um papel

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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coordenador da rede de Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das institui¢des, além de assumir a fungdo de
orgdo consultor na area de ética em pesquisas.

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

Nome do(a) participante:

Data: / /

(Assinatura do participante)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolugdo 510/2016 CNS/MS e complementares na elaboragio 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
o 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.

Juruaia, / /

Pesquisadora Responsavel: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno

Celular: (35) 99936-0619

Denuncias e duvidas podem ser sanadas em:

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

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade II - Ministério da Saude
CEP: 13.565-905 - Sio 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

Dados para contato:

Pesquisador Responsavel: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno

Endereco: Rua Orlando de Castro, 199 - Juruaia-MG

Contato telefonico: (35) 99936-0619 E-mail: elyssadalva@gmail.com
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
(Resolugdo CNS 510/2016)

Nome da Pesquisa: RECOMENDACOES DE DESIGN PARA PROMOVER O ENGAJAMENTO EM
JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS

Nome dos pesquisadores com acesso aos dados: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno, Joice Lee Otsuka
Niuimero do CAAE: 67971923.3.0000.5504

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

o Este documento, chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, visa informar seus direitos
como 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 atengdo e calma, aproveitando para esclarecer suas duvidas junto aos pesquisadores.
Se houver perguntas antes ou depois de assina-lo, vocé pode esclarecé-las com o pesquisador. Caso
prefira, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas antes de decidir
participar. Antes de concordar com a participagdo nesta pesquisa ¢ muito importante que vocé
compreenda as informagoes e instrugdes contidas neste documento.

e Sua participagdo é voluntaria e ndo haverd compensagdo em dinheiro pela sua participagdo. A qualquer
momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa ou desisténcia nao lhe
trara nenhum prejuizo profissional, seja em sua relagdo ao pesquisador, a Instituicdo em que trabalha ou
a Universidade Federal de Sao Carlos.

Justificativa e objetivos:

Os jogos educacionais vém sendo cada vez mais adotados como valiosas ferramentas de auxilio no
ensino. Infelizmente, jogos educacionais possuem diversas limitagdes de orgamento e equipe, o que pode
resultar em jogos que ndo atraiam o publico alvo. Um dos principais elementos que trazem o sucesso de um
jogo educacional ¢ o engajamento. Desenvolver jogos engajantes sem sacrificar os objetivos educacionais € uma
forma eficaz de aprimorar o contexto de jogos educacionais. Para tanto, esta pesquisa tem como objetivo definir
um conjunto de recomendacdes de design para desenvolvimento de jogos educacionais mais engajantes,
considerando um publico alvo diverso.

Procedimentos:

Sua participacdo nesta pesquisa consistird em aplicar em uma sala de aula, um jogo educacional com o
conteudo escolar da disciplina que vocé leciona, seguindo as recomendacdes definidas pelos pesquisadores. Serd
feita 1 sessdo com durag@o de até 30 minutos. Apds a sessdo do jogo vocé sera convidado a participar de uma
entrevista com o tempo estimado de no maximo 20 minutos. O objetivo ¢ identificar problemas e sugestdes que
possam contribuir para o refinamento e redesign do jogo e das orientagdes de aplicagdo do jogo em sala de aula.
Essas atividades acontecerdo em dias e horarios letivos na escola Estadual Eduardo Senedese, situada em
Juruaia - Minas Gerais; telefone (35) 3553 - 1406, 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 gravagdes em video, bem como os dados desta pesquisa (entrevista), serdo
armazenados em computador pessoal, sem qualquer compartilhamento com pessoas externas a equipe de
pesquisa, e serdo utilizados exclusivamente para analise e pesquisa.

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Desconfortos e riscos:

Os riscos desta pesquisa s3o minimos. Vocé participara como aplicador(a) do jogo, acompanhando os
estudantes com o papel de manter evitar perturbagdes aos alunos durante o tempo de jogo. Vocé pode se sentir
cansado ou desconfortavel, portanto, para minimizar possiveis desconfortos, planejaremos sessdes curtas de no
maximo 1 hora (sessdo do jogo e entrevista). Além disso, a pesquisadora responsavel estara presente para
acompanhar a sessdo e intervir, quando necessario. Em caso de desconforto, vocé€ pode, a qualquer momento,
pedir a interrupgao das atividades e a desisténcia na pesquisa.

Beneficios:

Como beneficio geral ha a contribuicdio com um conjunto de recomendagdes de design para
desenvolvedores e aplicadores de jogos educacionais, o que consequentemente guiara ao desenvolvimento de
jogos educacionais mais engajantes e portanto mais efetivos.

Como professor vocé também receberd orientagdes sobre como aplicar jogos educacionais em suas aulas
e 0 acesso antecipado ao jogo desenvolvido.

Ap6s o término, fica garantido o acesso dos participantes ao resultado da pesquisa.

Sigilo e privacidade:

Os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e publicagdes 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 identificavel sera
fornecida a outras pessoas que ndo facam parte da equipe de pesquisa.

Ressarcimento e Indenizacio:

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 legislagdo vigente.

Acompanhamento e assisténcia:

A qualquer momento os participantes poderdo entrar em contato com os pesquisadores para
esclarecimentos e assisténcia sobre qualquer aspecto da pesquisa, através dos contatos abaixo. Vocé 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: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno, pesquisadora responsavel,
pelo telefone: (35) 99936-0619, Email: elyssadalva@gmail.com

Em caso de denuncias ou reclamagdes 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 S3o
Carlos na Rodovia Washington Luiz, Km 235 - S3o Carlos - SP; telefone (16)3351-9685; e-mail:
cephumanos@ufscar.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

O papel do CEP ¢ avaliar e acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres
humanos. A Comissdo Nacional de FEtica em Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a
regulamentacdo sobre protecdo dos seres humanos envolvidos nas pesquisas. A CONEP desempenha um papel

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:

Pagina2 de 3



coordenador da rede de Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das institui¢des, além de assumir a fungdo de
orgdo consultor na area de ética em pesquisas.

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

Nome do(a) participante:

Data: / /

(Assinatura do participante)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolugdo 510/2016 CNS/MS e complementares na elaboragio 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
o 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.

Juruaia, / /

Pesquisadora Responsavel: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno

Celular: (35) 99936-0619

Denuncias e duvidas podem ser sanadas em:

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

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade II - Ministério da Saude
CEP: 13.565-905 - Sio 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

Dados para contato:

Pesquisador Responsavel: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno

Endereco: Rua Orlando de Castro, 199 - Juruaia-MG

Contato telefonico: (35) 99936-0619 E-mail: elyssadalva@gmail.com

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
(Resolugdo CNS 510/2016)

Nome da Pesquisa: RECOMENDACOES DE DESIGN PARA PROMOVER O ENGAJAMENTO EM
JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS

Nome dos pesquisadores com acesso aos dados: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno, Joice Lee Otsuka
Niuimero do CAAE: 67971923.3.0000.5504

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 ¢é 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 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 participacdo de seu/sua filho(a) nesta pesquisa ¢ muito importante que vocé

compreenda as informagdes e instru¢des contidas neste documento.
e A participacao de seu/sua filho(a) é voluntaria e nao havera compensagao em dinheiro pela participagao.

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 relagéo ao pesquisador, a

Escola ou a Universidade Federal de Sao Carlos.

Justificativa e objetivos:

Os jogos educacionais vém sendo cada vez mais adotados como valiosas ferramentas de auxilio no
ensino. Infelizmente, jogos educacionais possuem diversas limitagdes de orgamento e equipe, o que pode
resultar em jogos que ndo atraiam o publico alvo. Um dos principais elementos que trazem o sucesso de um
jogo educacional € o engajamento. Desenvolver jogos engajantes sem sacrificar os objetivos educacionais € uma
forma eficaz de aprimorar o contexto de jogos educacionais. Para tanto, esta pesquisa tem como objetivo definir
um conjunto de recomendacdes de design para desenvolvimento de jogos educacionais mais engajantes,
considerando um publico alvo diverso.

Procedimentos:

A colaboragao de seu filho(a) nesta pesquisa consistira em participar de uma sessdo de jogo educacional
com outros estudantes da escola, com o acompanhamento de um(a) professor(a) e da pesquisadora responsavel.
O jogo envolvera conteudos ministrados em aula definidos pelo(a) professor(a) das disciplinas estudadas. Sera 1
sessdo com duracdo de até 30 minutos, que consistird em jogar o jogo, responder a um questiondrio sobre a
experiéncia com o jogo que ndo excedera 15 minutos . Essas atividades ocorrem em dia e horario escolar.
Alguns estudantes poderdo ser convidados a participar de entrevista com o tempo estimado de no maximo 15
minutos. Todas as atividades ocorrerdo na escola Estadual Eduardo Senedese, situada em Juruaia - Minas
Gerais; telefone (35) 3553 - 1406.

Os dados coletados nesta pesquisa (questiondrio, entrevista), serdo armazenados em computador
pessoal, sem qualquer compartilhamento com pessoas externas a equipe de pesquisa, ¢ serdo utilizados
exclusivamente para andlise e pesquisa. As sessdes de observagdo do uso dos jogos e entrevistas poderdo ser
gravadas em audio ou video, mas esse material sera utilizado tnica e exclusivamente para posterior andlise da
equipe da pesquisa, ndo sendo divulgadas a terceiros.

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Desconfortos e riscos:

Os riscos desta pesquisa sdo minimos. Seu/sua filho(a) ird jogar um jogo adequado a sua faixa etaria e
responder o questionario e entrevista, comunicando-se com os pesquisadores ¢ compartilhando conhecimento.
Ele/ela pode se sentir cansado ou desconfortavel, mas as sessdes do estudo ndo serdo longas ou cansativas, nao
ultrapassando 1 hora . ( incluindo a sessdo de jogo, resposta ao questionario e entrevista).

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 poderd comunicar a pesquisadora e solicitar a interrup¢do ou mesmo o cancelamento de sua
participacao.

Beneficios:

O seu/sua filho(a) tera acesso antecipado ao jogo educacional que esta sendo desenvolvido. Ele/ela
contribuira para a definigdo e refinamento de recomendacdes que poderdo nortear o desenvolvimento de novos
jogos educacionais de qualidade. Ap6s o término, fica garantido o acesso dos participantes ao resultado da
pesquisa.

Sigilo e privacidade:

Os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e publicagdes cientificas,
resguardando-se o sigilo quanto a qualquer informagdo pessoal dos pais ou da crianga. Ou seja, voc€ tem a
garantia de que os pesquisadores garantirdo o sigilo de sua identidade e de seu filho(a) e nenhuma informacgao
identificada ou identificavel sera fornecida a outras pessoas que nao fagam parte da equipe.

Ressarcimento e Indenizacao:

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

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: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno, pesquisadora responsavel,
pelo telefone: (35) 99936-0619, Email: elyssadalva@gmail.com

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

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

O papel do CEP ¢ 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
regulamentacdo sobre protecdo dos seres humanos envolvidos nas pesquisas. A CONEP desempenha um papel
coordenador da rede de Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das institui¢des, além de assumir a fungdo de
orgdo consultor na area de ética em pesquisas.

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

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Nome do(a) participante:

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

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolugcdo 510/2016 CNS/MS e complementares na elaboragao 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
o 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.

Juruaia, / /

Pesquisadora Responsavel: Elyssa Dalva Ribeiro Bueno

Celular: (35) 99936-0619

Denuncias e duvidas podem ser sanadas em:

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

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edific