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RESUMO

A expansdo do pensamento computacional associado a sua difusdo entre criangas tem
estimulado o surgimento de jogos digitais que envolvem logica de programacdo em
ambientes exploratorios. Isto posto, este trabalho tem como objetivo propor uma
metodologia destinada a avaliacdo de jogos digitais. Isso serd feito analisando, através
de um estudo de caso, a possibilidade de aprendizagem por descoberta através de
interacdo exploratdéria com um jogo do género e fazendo uma reflexdo sobre as
dificuldades dessa interacdo a luz de heuristicas de usabilidade e de um checklist para
avaliacdo de sistemas gamificados. A combinacdo da avaliacdo interpretativa, na qual a
interacdo entre ao usuério e o software é observada, a avaliacdo analitica, em que o
especialista inspeciona a interface do software, possibilitou apontar os aspectos de
interface que podem ser aperfeicoados no jogo em estudo, com a finalidade de propiciar
uma interacdo mais agradavel ao usuario. Assim, os resultados alcancados com o
presente estudo contribuem para o aumento da qualidade da interacdo dos jogos
educativos destinados ao publico infantil, alinhados ao preceito da aquisicdo do
conhecimento por descoberta através da instigacdo da interacdo exploratéria, ao propor

uma estratégia de avaliacdo que envolve diferentes perspectivas, que se complementam.

Palavras chave: Avaliacdo da qualidade da interacdo, Jogos Digitais Educacionais,

Interacdo Exploratéria, Pensamento Computacional.



ABSTRACT

The expansion of computational thinking associated with its diffusion among children
has stimulated the emergence of digital games that involve programming logic in
exploratory environments. Therefore, this paper aims to propose a methodology for the
evaluation of digital games. This will be done by analyzing, through a case study, the
possibility of learning by discovery through exploratory interaction with a game of the
genre and by reflecting on the difficulties of this interaction in the light of usability
heuristics and a checklist for systems evaluation gamified. The combination of the
interpretive evaluation, in which the interaction between the user and the software is
observed, to the analytical evaluation, in which the expert inspects the interface of the
software, made it possible to point out the interface aspects that can be improved in the
game under study, with the purpose of providing a more pleasant interaction with the
user. Thus, the results obtained with the present study contribute to increase the quality
of the interaction of the educational games aimed at children, aligned with the precept
of knowledge acquisition by discovery through the instigation of the exploratory
interaction, by proposing an evaluation strategy that involves different perspectives,

which complement each other.

Key words: Interaction quality evaluation, Educational Digital Games, Exploratory
Interaction, Computational Thinking.
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1. INTRODUCAO

No atual cenario, onde as tecnologias digitais fomentam o desenvolvimento
de novas formas de o individuo relacionar-se e interagir com as midias disponiveis, 0
segmento educacional esta entre os ramos da sociedade que vem sendo impelido pelos
avancos tecnologicos, em particular os digitais (SAVI; ULBRICHT, 2008). Assim as
metodologias de ensino estdo se expandindo de modo a incluir estes recursos as praticas
pedagogicas. Deste modo, considerando que 0s jogos apresentam contribui¢cGes ao
processo de ensino reconhecidamente eficazes (KISHIMOTO, 2010; SANTOS;
BOURSCHEIDT, 2014), os jogos digitais estdo sendo incorporados aos processos de
aprendizagem, revelando-se envolventes artificios pedagogicos por favorecer a
cooperacdo, integracdo e comunicacdo entre 0s usuarios proporcionando praticas de
ensino diversificadas, prazerosas e atraentes, além de estimular a curiosidade pelo tema
estudado (DECIAN, 2010).

Franca; Silva; Amaral (2012) descrevem o pensamento computacional como
uma habilidade fundamental para o pleno exercicio da cidadania neste século,
notabilizando-o como preponderante, pois dele se originam todos os outros conhecimentos.
Wing (2008) frisa que o pensamento computacional é de fundamental importancia na
formacdo do cidaddo, provendo recursos cognitivos necessarios a resolucdo de problemas
em areas completamente distintas, posto isto, pontos convergentes entre o conhecimento,
aptiddes e atitudes podem ser explorados.

Neste contexto, 0s jogos digitais manifestam-se como uma alternativa para a
exploracdo do pensamento computacional, que consiste na capacidade de operar o
computador para a resolucdo de problemas por meio da extracdo de conceitos
primordiais da Ciéncia da Computacdo (BLIKSTEIN, 2008), principalmente quando
destinadas a criancas, devido ja despertarem seu interesse(QUEIROZ, 2003).

Assim sendo, é possivel afirmar que um jogo digital educativo destinado a
aprendizagem de conceitos basicos de programacao podera desenvolver habilidades na
crianca que a tornem capaz de “pensar computacionalmente”, identificando aquelas
atividades que podem ser realizadas de forma mais rapida e eficiente por um
computador, ou ainda ser capaz de programar o computador para realizar atividades, ou
seja, transferir para a maquina aquilo que ndo é essencialmente humano (BLIKSTEIN,
2008)
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Em face do exposto, e tendo em vista a auséncia de metodologias
consolidadas para avaliar a qualidade de jogos digitais educacionais, (FALCAO;
BARBOSA, 2015), este trabalho tem como objetivo propor uma metodologia destinada
a avaliacdo destes jogos. Com este fim serd feita a analise, atraves de um estudo de
caso, da possibilidade de aprendizagem por descoberta através de interacdo exploratéria
com um jogo do tipo para dispositivos mdveis. Na sequéncia, sera realizada uma
avaliacdo objetiva da sua interface, através de uma reflexdo sobre as dificuldades dessa
interacdo a luz de heuristicas de usabilidade especificas para dispositivos moveis
(BARCELOS et al. 2011). Por fim, com o intuito de avaliar a jogabilidade do sistema
foco do presente estudo, sera aplicado checklist para avaliacdo de sistemas gamificados
proposto por Da Silva e Silveira (2015).

Ao permitir uma melhor compreensdo sobre a avaliagdo de jogos
educacionais digitais, o presente trabalho contribui para a sua difusdo, particularmente
os com énfase no desenvolvimento do pensamento computacional que utilizam o
paradigma da aprendizagem por descoberta mediante a interacdo exploratoria.

Esta monografia estd estruturada da seguinte maneira: na secdo 2 €
apresentado o referencial tedrico desta pesquisa; na se¢do 3 ocorre a apresentacdo de
alguns trabalhos correlatos; na se¢do 4 apresenta-se a estruturacdo dos materiais e
métodos de pesquisa; na secdo 5 sdo demonstrados e discutidos os resultados obtidos;
na secdo 6 sdo expostas as conclusbes e possibilidades de trabalhos futuros; e,

finalmente, as referéncias que alicercaram teoricamente este trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO

A vertiginosa expansdo dos jogos digitais instituiu uma importante
conjectura a respeito da possibilidade de uso deste recurso como elemento auxiliar do
aprendizado, favorecendo uma modalidade de ensino interativo, possibilitando
atividades diversificadas e atrativas através de um artefato tecnoldgico (ALVES;
LOBATO; BITTAR, 2013). Diante deste contexto, e em face da facilidade com a qual
as criangas entram em contato com aparelhos eletronicos, a educagdo deve buscar a
proximidade com a sociedade e a cultura dessas criangas, hoje imersas em um contexto
em que as novas tecnologias digitais fazem parte de seu cotidiano (LEVAY et al.,
2015). Deste modo, Falcdo; Gomes; Albuquerque (2015) expde que os jogos digitais
exercem forte apelo entre o publico infantil, devido a sua caracteristica ludica,
possibilitando que esta ferramenta ganhasse espaco nos processos de ensino-
aprendizagem quando destinados a este publico, complementando que sua notoriedade
deve-se ainda a particularidade de agregar motivacdo, desafio e diversdo aos processos
de aprendizagem, pois através destes atributos é possivel despertar as aptiddes motoras,
afetivas, e cognitivas do aluno.

Outro fator preponderante para a aplicacdo dos jogos digitais na rotina
educacional esta associado a sua capacidade de atrair a atencdo do usuario e a
diversidade de téticas de instrucdo (ALVES; LOBATO; BITTAR, 2013). Por este
motivo 0s jogos digitais destacam-se positivamente quando comparados a outros
métodos de ensino e aprendizagem caracterizados como didaticos (KISHIMOTO,
2010). Evidencia-se entdo que a insercdo dos jogos em ambientes de
ensino/aprendizagem sobreleva o potencial de criancas em compreender os contetdos
que lhe sdo apresentados, além de as manterem engajadas e comprometidas,
apresentando-se como elemento motivacional que possibilita aos alunos revisitar
conceitos e assimilar novos conhecimentos, podendo ainda estimular situacdes
pedagdgicas relevantes para o0 processo educativo (FALCAO; GOMES;
ALBUQUERQUE, 2015).

Neste sentido, considerando a flexibilidade dos jogos digitais educacionais e
a vastiddao de perspectivas que se apoiam em sua aplicacdo como pilar edificante a
outras ciéncias, assim como a propriedade deste em ensejar o raciocinio l6gico, tomadas

de decisdo e resolucdo de problemas, novas abordagens tém emergido, como sua
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utilizacdo no ensino de nocles basicas de programacéo e disseminacdo do pensamento
computacional na educacgéo basica (GOMES; MELO; TEDESCO, 2016).

De acordo com Wing (2006 apud FALCAO; BARBOSA, 2015 e FRANCA
et al., 2014), o pensamento computacional compreende o estimulo a resolucdo de
problemas, idealizagdo de sistemas, e entendimento do comportamento humano, por
meio da extracdo de conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacdo, englobando
uma série de dispositivos mentais que refletem a magnitude desta area. Wangenheim et
al. (2014) definem pensamento computacional como uma abordagem que relaciona
conteddos, tais como abstracdo, recursao e iteracdo, processamento e analise de dados;
para auxiliar alunos a melhor conceituar e analisar ‘“situacdes-problema” a fim de
possibilita-los chegar a solugdo, através da selecdo e aplicacdo de estratégias e
ferramentas apropriadas, tanto virtualmente como no mundo real. A expansdo do
pensamento computacional é considerada uma habilidade necesséria ndo somente a
cientistas da computacdo, mas a sociedade como um todo, sendo estimado como
imprescindivel aos profissionais do século XXI (STEPHENSON et al., 2012; WING,
2006, 2008).

A disseminagdo do pensamento computacional em criangas tem sido
realizada por meio de jogos digitais educacionais que abordam a l6gica de programacao
através da interacio exploratéria e aprendizagem por descoberta (FALCAO;
BARBOSA, 2015). Em jogos com fins pedagdgicos, a aprendizagem destes conceitos
se traduz na experimentacdo ativa, pois a progressao do usuario no ambiente do jogo
estd diretamente associada ao que ele consegue assimilar do seu funcionamento, que o
leva a identificacdo da mecanica do jogo, que se agrega ao seu conhecimento pregresso
(MATOS et al., 2016).

Neste contexto, Falcdo; Barbosa (2015) conceitua a aprendizagem por
descoberta como a ideia de que o aprendiz investe a experiéncia e conhecimento prévio
em um processo de exploracdo através do manejo de representacdes externas, ou seja,
0s conceitos ndo sdo categoricamente transmitidos ao aprendiz, a expectativa é que ele
mesmo 0s encontre no decurso da exploracdo autbnoma com os artificios fornecidos.
Piaget et al. (1969) complementa esta definicdo argumentando que esta abordagem
alicerca-se no construtivismo. Prossegue expondo que o aprendiz deve integrar
ativamente o processo de aprendizagem, experimentando, conhecendo, errando e se

aperfeicoando, desta maneira desenvolvendo um entendimento solido e substancial dos
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conceitos implicitos (BURNER, 1961; PIAGET; INHELDER, 1969). Savi (2008)
descreve o aprendizado por descoberta como o aprimoramento da capacidade de
explorar, testar e colaborar. Mitchell (2004) cita que a resposta imediata e 0 ambiente
imune a riscos promovem a experimentacdo e exploracdo, instigando a curiosidade,
aprendizagem por descoberta e a continuidade.

Williamson (2009) ressalta que a interacdo exploratoria possibilitada pelos
jogos eletrénicos pode ser descrita como ambiente de construcdo de conhecimento, bem
como um lugar para entretenimento, onde jogador torna-se construtor ativo de
conhecimento interagindo com o ambiente, ao inveés de ser mero observador. Logo, SO
se pode prosperar no jogo depois de conseguir descobrir uma série de regulamentos,
acOes e rotinas pré-estabelecidas e adquirir um processo de interpretacdo em relacdo a
jogabilidade que faz o jogador desenvolver analogias entre representacdes simbolicas
incrustadas dentro da competi¢do e sua vida real, através da decodificacdo de instrucdes
fornecidas pelo proprio jogo (KLOPFER, 2008). Em vista disto, os jogadores entdo
aprendem as propriedades do mundo virtual, interagindo com sua simbologia,
estabelecendo assim uma relacdo entre esses simbolos e agindo de acordo com as regras
que regem o sistema do jogo (SQUIRE, 2002).

Dessa forma, o uso de jogos promove ciclos de reflexdo que inerentemente
estimulam o0 pensamento computacional baseado em interacdo exploratoria,
considerando a sua capacidade de desenvolver no jogador competéncias cognitivas
ligadas a resolucdo de problemas, ao desafid-lo a tomar decisbes com base em
raciocinio l6gico, definicdo de estratégias, sistematizacdo e avaliacdo de informacoes
(FALCAO; BARBOSA, 2015).
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3. TRABALHOS CORRELATOS

As praticas de ensino e aprendizagem de no¢6es de ciéncia da computacéo,
programacdo de computadores e o estimulo ao pensamento computacional atraves da
manipulacdo de jogos digitais voltados ao publico infantil, e as estratégias que se
esforcam em integrar elementos associados a este universo aos procedimentos
pedagdgicos, ja foram tratados em trabalhos anteriores, como sera descrito na
sequéncia.

Assim, esta secdo que referencia trabalhos correlatos decompde-se em trés
subsecdes: a secdo 3.1 discorre sobre os trabalhos que propde o uso dos jogos
educativos de modo geral; a secdo 3.2 cita os trabalhos que propde o0 uso destes jogos
para ensino de conceitos relacionados a programacdo, incluindo o pensamento
computacional; e por fim, na se¢do 3.3, serdo apresentados trabalhos que propde avaliagdo

desta categoria de jogos.

3.1 Os jogos digitais educacionais

Com o advento das tecnologias de informagdo e comunicacado, as entidades
de ensino estdo expandindo-se no sentido de disponibilizar aos alunos meios interativos
capazes de agregar novos métodos educacionais aos processos de aprendizagem. Deste
modo, 0s jogos digitais educacionais apresentam-se como uma alternativa ou
complemento aos recursos didaticos tradicionais, dado que abrange atributos com
potencial de transferir inUmeros aspectos favoraveis aos procedimentos de ensino e
aprendizagem (SAVI; ULBRICHT, 2008).

Diante disso, a literatura descreve alguns trabalhos que se fundamentam na
inser¢do dos jogos digitais em processos de aprendizagem e educacdo em geral como,
por exemplo, nos registros de Alves et al. (2013) e Savi et al. (2008). Alves et al. (2013)
exibe um estudo teorico-pratico sobre Jogos Digitais Educativos, apresentando
diretrizes para a criacdo destes jogos, e seus beneficios como ferramenta de ensino,
propondo o desenvolvimento de um jogo educativo e a sua experimentacdo no ambiente
de uma instituicdo escolar. Savi et al. (2008) discorre a respeito do potencial dos jogos
digitais educacionais, em conformidade com estudos de especialistas da area, com
exemplos de utilizacdo em diferentes niveis de ensino, elencando problemas que ainda

precisam ser superados para facilitar o amplo emprego desta ferramenta, como a
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dificuldade de encontrar bons jogos pelos professores, uso limitado dos recursos
pedagdgicos, tarefas propostas pobres e repetidas e linguagem incompativel com a faixa

etaria.

3.2 O uso dos jogos digitais educacionais no ensino de conceitos de programacao e

estimulo ao pensamento computacional

O estimulo ao pensamento computacional e aprendizagem de conceitos de
programacao atraveés dos jogos digitais educacionais viabiliza uma abordagem ludica no
ensino deste conteddo na educacdo bésica, com o objetivo de estimular o raciocinio
I6gico e construir nogBes de programacdo como expressdo criativa. A literatura
disponibiliza trabalhos sob esta perspectiva como, por exemplo, nas propostas de Melo;
Costa; Batista (2013), Oliveira et al. (2014), Matos et al. (2016), Gomes; Melo (2016),
Gomes; Melo; Tedesco (2016), Marinheiro et al. (2016) e Wangenheim et al. (2012).

Melo; Costa; Batista (2013), Oliveira et al. (2014) e Matos et al. (2016) se
dispdem a discutir o ensino da programacdo na educacdo bésica através do
desenvolvimento de games. O primeiro descreve o processo de estruturacdo de um jogo
digital denominado “Pense Bem”, voltado ao ensino da programacdo para o publico
infantil. O segundo apresenta o “GrubiBots Educacional”, jogo para o ensino de
algoritmos na educacdo infantil. O terceiro propde o “Game AllGo”, um jogo educativo
projetado para apresentar os principais conceitos de algoritmo de forma divertida e
desafiadora.Os jogos desenvolvidos contribuem para a propulsdo do cenario de jogos
educacionais. Entretanto, ndo constam na literatura que estes foram devidamente
avaliados em seu contexto de uso.

Gomes; Melo (2016) difundem um modelo de design instrucional como
uma possibilidade para mitigar os problemas encontrados na adocdo de tecnologias na
educacdo e para auxiliar no design de experiéncias de aprendizagem de programacéo
para iniciantes por meio dos jogos digitais. Gomes; Melo; Tedesco (2016) relatam o
ensino de programacao baseada em jogos digitais para criancas com idades entre cinco e
seis anos em uma escola da rede privada. Nesse trabalho, foi identificado que alguns
elementos da interface destes jogos precisam ser aperfeicoados, considerando as
especificidades de aprendizagem do publico-alvo. Neste sentido, a definicdo de

estrategias de avaliacdo de jogos deste tipo, como proposto no presente trabalho,
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mostra-se importante, a fim de que possam ser indicados componentes que precisam ser
melhorados.

Marinheiro et al. (2016) narra a incorporagdo do ensino de programacéo de
computadores para criangas de 7 a 9 anos do Nucleo de Educacdo da Infancia (NEI) da
UFRN, efetuando uma metodologia de programacéo visual amparada por jogos digitais,
com intencdo de gerar uma maior participacdo das criancas na realizacao das atividades.

Wangenheim et al.(2012) ensina computacao usando jogos, concentra-se em
cursos de nivel superior e/ou treinamentos profissionais, mas 0s autores sugerem que as
ideias apresentadas podem perfeitamente ser adaptadas para outras areas e/ou outros

niveis de ensino, inclusive caso se busque atender o publico infantil.

3.3 Avaliacao jogos digitais educativos

Na literatura pesquisada foram detectados registros de estudos que se
propGem a avaliar os jogos digitais infantis. Estudos com este perfil visam contribuir
para o estabelecimento de melhores préticas e parametros de design de interacdo e
interface, associado a aspectos técnicos e pedagogicos, na elaboracdo destes projetos.
Os trabalhos de Falcdo; Gomes; Albuquerque (2015), Falcdo; Barbosa (2015) e Silva;
Falcdo (2017) apresentam abordagens com este perfil.

Falcdo; Gomes; Albuquerque (2015) apresentam a avaliagdo de um jogo
digital para ensino do pensamento computacional a criangas, sustentando-se na
compreensdo dos elementos de interface e na compreensdo conceitual, em termos de
pensamento computacional, gerada pela interagdo com o jogo. Ao final, as informac6es
levantadas foram investigadas qualitativamente revelando as principais dificuldades
apontadas pelas criancas ap0s a experiéncia.

A abordagem de Falcdo e Barbosa (2015) embora também realize a
avaliacdo de jogos digitais, segue uma linha distinta do trabalho anterior, pois 0s autores
versam sobre a auséncia de métodos apropriados para avaliar a qualidade dos jogos
digitais, examinando através de um estudo de caso aspectos pedagdgicos e técnicos que
se mostraram relevantes no processo de interacdo de criangcas com jogos educacionais
digitais, arrematando com a sugestdo de um método de avaliacdo formal especifico para
estes jogos.Contudo, a avaliacdo é realizada sem explorar o grau e a natureza da

interatividade, como e quanto o jogador é capaz de interagir com o mundo do jogo, e
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como este mundo reage as escolhas que o jogador realiza (avaliacdo da jogabilidade),
caracteristicas que serdo verificadas neste estudo, por intermédio do checklist de Da
Silva e Silveira (2015).

A proposta de Silva e Falcéo (2017) possibilita a continuidade dos trabalhos
anteriores de Falcéo; Barbosa (2015) e Falcdo; Gomes; Albuquerque (2015) e relata a
avaliacdo de trés jogos digitais educacionais que visam promover o desenvolvimento do
pensamento computacional em criancas. As avaliagdes se deram recrutando-se um total
de sete criangas, com idade variando de 8 a 12 anos de idade, que exploraram
livremente os jogos, sem nenhuma instrucdo prévia. Este processo foi observado pelos
pesquisadores, para ao final analisar qualitativamente e discutir os dados obtidos. O
objetivo do estudo é consolidar um conjunto de diretrizes de design de interacéo e
interface que guiaréo os projetistas.

O presente estudo difere dos anteriormente apresentados ao proporcionar
uma visdo aprimorada sobre como analisar a qualidade de jogos digitais educacionais.
No caso deste projeto, foi realizada uma inspecdo direta em um jogo deste género, 0
The Foos. Assim a avaliacdo ocorreu em dois estagios, interpretativa, onde avaliou-se
as possibilidades de aprendizagem por descoberta. E analitica, com base nas heuristicas
de usabilidade especificas para aplicativos moveis, proposta por Barcelos et al. (2011), e
da aplicacdo do checklist para ambientes gamificados, proposto por Da Silva e Silveira
(2015). Com esta perspectiva é possivel apresentar uma avaliacdo centrada na
concepgdo do usudrio ao interagir como sistema, e complementa-la por meio da
avaliacdo da usabilidade e jogabilidade do sistema, para posteriormente concatenar 0s

resultados alcancados, explorando os pontos de convergéncia entre ambos.
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4. MATERIAIS E METODOS

Na avaliacdo de software educacional, € preciso considerar caracteristicas
técnicas (usabilidade, qualidade e ergonomia de software) e pedagdgicas (BRITO
JUNIOR; AGUIAR, 2014). Assim, uma dificuldade em avaliar esse tipo de software diz
respeito ao fato da sua adequacéo depender da maneira como ele é utilizado dentro das
praticas pedagogicas (BRITO JUNIOR; AGUIAR, 2014). Nesse sentido, abordagens
interpretativas e analiticas devem ser utilizadas de maneira complementar. (FALCAO;
BARBOSA, 2015; OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001). De acordo com Oliveira
(2001), na abordagem interpretativa, a interacdo entre alunos, professores e o software é
investigada através da observacdo e/ou entrevistas. JA& na abordagem analitica, o
especialista avalia se o software atende a um conjunto de critérios pré-definidos. No
presente estudo, 0 jogo The Foos foi avaliado inicialmente de maneira interpretativa,
através da observacao de criancas interagindo com o jogo, seguida de uma entrevista.
De maneira analitica, 0 The Foos foi avaliado por meio de um conjunto de heuristicas
especificas para dispositivos mdveis, proposta por Barcelos et al. (2011),e da aplicacéo
do checklist para avaliacdo de sistemas gamificados, proposto por Da Silva e Silveira

(2015), que visa inspecionar a jogabilidade do jogo.

4.1 The Foos — Jogo Digital Educacional

O jogo digital educacional The Foos, cuja tela inicial ¢ mostrada na Figura
1, foi elaborado com o objetivo de apoiar a popularizacdo do termo pensamento
computacional em criancgas, que tenham idade de cinco anos em diante. Na ferramenta,
os fundamentos sdo transmitidos ao jogador por meio de avatares (personagens), que

devem ser conduzidos a cumprir pequenas tarefas.

*http://www.thefoos.com/
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Figura 1 — Tela inicial do The Foos

O nivel de dificuldade progride, conforme o jogador conclui as fases. A
medida que o jogador avanca eleva-se o nivel de dificuldade do sistema, e novos
controles do jogo (botdes de comando) também sdo adicionados. Os avatares sdo
manipulados pelo usuario por intermédio de blocos, que simbolizam a¢bes no ambiente
como andar para a esquerda e para a direita e pular, a fim de contornar obstaculos,
prosperar e alcancar o nivel seguinte. O acionamento dos comandos ocorre arrastando-
0s ao painel de execucdo e posteriormente clicando sobre o personagem. Quando um
comando, além dos ja inseridos, faz-se necessario para que a tarefa seja concluida, o
icone de uma “maozinha” sinaliza ao jogador, o impelindo a acrescentar outros blocos
além dos iniciais. Os niveis seguintes sdo equivalentes aos imediatamente anteriores.

No presente trabalho, foi explorado o médulo 1 do The Foos, o Donut
Detective, que trabalha o pensamento computacional na forma de sequéncias e lacos. O
jogo apresenta conceitos de ciéncia da computacdo e programacao através de uma
linguagem de codificagdo visual divertida e acessivel. Neste modulo, as criangas séo
levadas a utilizar estruturas sequenciais inseridas em uma combinagdo pensativa de
desafios. Para isto, 0 jogo usa uma interface sem palavras. Assim, 0s F0os, personagens
do jogo, possibilitam a aprendizagem da crianca no instante que ela os ajuda a resolver
0s problemas do jogo. A interacdo permite que sejam aprendidos conceitos importantes
de programagdo, como sequenciamento, reconhecimento de padrdes, loops e
declaragOes condicionais.

O jogo The Foos pode ser adquirido gratuitamente e opera em diferentes

plataformas, sistemas operacionais ou navegadores web. A ferramenta disponibiliza
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ainda aos professores, recursos adicionais, como a solucdo das 24 fases iniciais e breves

demonstracdes de planos de ensino.

4.2. Avaliacao Interpretativa com as Criancas

De inicio, conduziu-se a avaliacdo interpretativa com 0s USuarios com o
propasito de verificar as perspectivas da aprendizagem por descoberta por intermédio da
interacdo exploratoria. Com este fim, foram selecionadas dez criancas, cinco meninas e
cinco meninos, com idades variando de 5 a 10 anos, recrutadas por meio de contatos
pessoais da autora. A seguir, foi comunicado aos responsaveis pelas criangas a
motivacdo para realizacdo da atividade, e entdo foi apresentado o termo de
consentimento livre e esclarecido e coletada das respectivas assinaturas. Apos isso, a
pesquisadora foi até a residéncia de cada uma das criancas e as convidou para
interagirem com 0 jogo The Foos, instalado em seu aparelho celular. A pesquisadora
explicou para a crianga o objetivo da avaliacdo e do jogo, informando-a que, com o seu
auxilio, a aplicacdo estava sendo investigada no sentido de permitir o0 seu
aperfeicoamento.

Antes de iniciar a interagdo, a crianca respondeu um questionario pré-teste,
com perguntas de cunho pessoal como idade, série, familiaridade com jogos de celular,
destinado a estabelecer o perfil de cada envolvido. Logo ap0s, iniciou-se a interacdo da
crianca com o primeiro modulo do jogo The Foos, o Detetive Donuts, explorando da
fase um a fase dez. As criancas ficaram livres para explorar 0 jogo sem a delimitacdo
prévia de tempo de execucdo, com cada sessdo durando em média de 30 a 40 minutos,
oscilando de acordo com a facilidade ou ndo de cada participante e o interesse
envolvido. Antes de iniciar a interacdo, foi informado a crianca que ela ndo precisaria
incomodar-se com 0 erro ou acerto, apenas deveria ficar a vontade para descobrir o
jogo. A pesquisadora salientou que primeiramente o participante buscasse por ele
mesmo sanar as dificuldades que surgirem durante a interacdo, solicitando orientacdes
somente quando se visse impedido de continuar.

Toda a interagdo da crianca com o software foi gravada com o software

Background Video Recorder?, aplicativo gratuito, que possibilita o registro simples e

“http://backgroudvideorecorder.app
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discreto, pois quando ativado, ele ndo emite 0 som do obturador e nem mostra na tela o que
esta gravando, deste modo ndo gera nenhum desconforto para o usuério.

Ao término da interacdo, a crianca respondeu uma entrevista pds-teste, que
envolvia questdes diretamente relacionadas a experiéncia e opinido com relacdo ao jogo.
Além disso, os participantes também responderam um questionario, que tinha como
objetivo identificar as emocdes que lhes foram despertadas durante a interacdo com o
jogo. Para isso, foi utilizada a escala PANAS (WATSON; CLARK; TELLEGEN,
1988), que possibilita ao pesquisador conhecer as emocGes positivas e negativas
incitadas no participante pela ferramenta em estudo.

O éaudio durante todo o teste foi gravado, desde a explicacdo sobre o
objetivo da avaliacdo e do jogo até a entrevista pds-teste, que foi posteriormente
transcrito com o apoio da ferramenta Express Scribe Transcription Software®, software
gratuito destinado a reproducdo e manuseio de audio. Apds a transcrigdo, 0s discursos
dos participantes e entrevista pos-teste foram analisados com o Método de Explicitacédo
do Discurso Subjacente (MEDS) (NICOLACI-DA-COSTA; LEITAO; ROMAO-DIAS,
2004).

Encerrada a atividade, como forma de agradecimento pelo empenho e
comprometimento de cada crianca participante deste estudo, foi oferecido um suvenir

acompanhado do certificado simbolico de “analista de games digitais”.

4.2.1. Método de Explicitacdo do Discurso Subjacente — MEDS

O Método de Explicitacdo do Discurso Subjacente (MEDS) é um método de
pesquisa qualitativo, que possibilita a investigagdo minuciosa de material discursivo,
sobretudo aqueles oriundos de entrevistas semiestruturadas (NICOLACI-DA-COSTA;
LEITAO; ROMAO-DIAS, 2004). Por se tratar de um procedimento exaustivo,
normalmente explora amostras pequenas e homogéneas, com 0 objetivo de fazer
emergir aspectos muitas vezes ndo evidenciados no discurso explicito. (XAVIER et al.,
2014).

A investigacdo do discurso através do MEDS é elaborada em duas etapas a
analise inter-participantes e a analise intra-participante. Na primeira analise para cada

pergunta as respostas de todos os participantes devem ser verificadas, deste modo

Swww.nch.com.au/scribe/index.html
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fornecendo ao pesquisador uma visdo geral dos resultados obtidos
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2011). Na segunda, para cada participante, todas as suas
respostas devem ser verificadas para todas as questfes, visando externar possiveis
inconsisténcias, contradi¢des ou conflitos de opinides (PREECE; ROGERS; SHARP,
2011). As duas analises sdo complementares, gerando como resultado categorias de
analise, estabelecidas pelo pesquisador apoiado nas falas reincidentes dos entrevistados,
que dio visibilidade aos valores do grupo (NICOLACI-DA-COSTA; LEITAO;
ROMAO-DIAS, 2004).

De acordo com o MEDS o individuo é construido socialmente, logo seu
discurso reflete uma premissa fundamental desta construcdo, pois através dele realcam-
se subjetividades em consonancia com o grupo social no qual esta inserido, deste modo,
quanto mais presente uma concepc¢do, provavelmente ela foi construida socialmente
(XAVIER et al., 2014).

Portanto, este dispositivo dedica-se a observar o discurso dos entrevistados,
buscando construir a partir dele um entendimento do objeto em estudo, no caso deste
trabalho, o entendimento da percep¢do de cada usuario ao interagir com o The Foos
(NICOLACI-DA-COSTA; LEITAO; ROMAO-DIAS, 2004). Ao utilizar o MEDS na
analise dos discursos, este estudo evidencia aspectos que permaneceriam subentendidos
e ndo sdo verbalizados explicitamente pelos entrevistados. Assim, é possivel conquistar

a compreensao aprofundada da experiéncia dos usuérios (XAVIER et al., 2014).

4.2.2 Escala PANAS

A escala PANAS, elaborada por Watson et al. (1988), representa um estudo
sobre a estruturacdo das emocdes, os efeitos positivos e negativos das dimensdes
primarias do humor subjacente. O Afeto Positivo (PA) reflete em que medida o
engajamento € prazeroso, quanto uma pessoa parece entusiasmado, ativo e concentrado.
Em contrapartida, o Afeto Negativo (NA) reflete o engajamento desagradavel que
resume uma variedade de estados de humor aversivos, incluindo raiva, desprezo,
desgosto, culpa, medo e nervosismo (WATSON; CLARK; TELLEGEN, 1988).

A escala PANAS é composta de vinte emocdes. Contudo, devido esta
proposta lidar com criangas, a escala foi adaptada para dez emogdes, relacionadas as

emogdes primarias do individuo, conforme Apéndice D, a fim de facilitar o
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entendimento e ndo prejudicar o empenho e dedicacédo dos participantes. Assim, foram
descartadas deste trabalho as emocdes: hostilidade, orgulho, vergonha, forca, inspiracao,
angustia, culpa, alerta, motivacao, susto; por descreverem emocdes que sdo induzidas
principalmente por estimulos internos e com origem nos processos mentais e ndo
através de estimulos externos.

Com o emprego da escala PANAS (WATSON; CLARK; TELLEGEN,
1988), foi possivel alcancar um melhor entendimento das emocGes despertadas nas
criancas ap6s a interagdo com o The Foos, permitindo ao pesquisador obter o

conhecimento a respeito das sensac6es afloradas com a experiéncia vivenciada.

4.3 Avaliacdo Analitica

A avaliagdo analitica da interface do The Foos alicercou-se nas heuristicas
de usabilidade especificas para dispositivos madveis, proposta por Barcelos et al. (2011)
e na aplicacdo do checklist para avaliacdo de sistemas gamificados proposto por Da

Silva e Silveira (2015), que visa inspecionar a jogabilidade do jogo.

4.3.1. Avaliacdo Heuristica da usabilidade

A avaliacdo heuristica da usabilidade consiste na inspe¢do, de acordo com
parametros heuristicos pré-estabelecidos, que busca verificar a usabilidade de um
sistema, e avaliar o universo da interface, para encontrar rupturas nesta propriedade
(OLIVEIRA; SAVOINE, 2011). Para Nielsen (2010), a usabilidade refere-se a um
atributo inerente a qualidade, que descreve quanto algo é facil de utilizar, a velocidade
com a qual as pessoas assimilam a maneira como deve ser utilizado, qual a eficiéncia ao
usa-lo, guanto conseguem memorizar a respeito do seu uso, quéo inclinado a erros esta
ao utiliza-lo e quanto seu uso é agradavel ao usuario. Como evidencia Morais (2012), a
usabilidade da interface assume importancia ainda maior quando se lida com softwares
educativos, pois a aquisicdo de conhecimento a partir de contetudos implicitos no
software ocorre mediante o seu uso. Por isso 0 jogo ndo deve desapontar o jogador ou
impor-lhe dificuldades pelas razBes erradas, ou seja, sem nenhum proposito tacito.
(GURGEL et al., 2006). Por este motivo aspectos da usabilidade dos jogos digitais

como: eficiéncia, eficacia e satisfacdo, obrigatoriamente deve ser alvo de revisdes
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constantes de especialistas (MORAIS; GOMES; PERES, 2012). Caso o jogador nédo
seja capaz de superar possiveis falhas na usabilidade da interface, o jogo certamente
sera descartado pelo usuério. Se o jogador pode escolher qual jogo adquirir, uma boa
usabilidade se torna um diferencial competitivo (GURGEL et al., 2006).

Dessa forma, o método de avaliacdo heuristica foi eleito para avaliar a
usabilidade do jogo “The Foos”. Este método foi escolhido por possibilitar a realizagao
de uma inspecdo rapida da interface, a um baixo custo sem, contudo, deixar de
apresentar resultados satisfatorios. A modalidade de avaliacdo heuristica conduzida
neste projeto foi realizada por um avaliador que, ap6s catalogar os problemas
encontrados, redigiu um relatério para a discussao dos resultados recolhidos com outro
pesquisador. Como o jogo The Foos consiste em uma aplicagdo maével, foram utilizadas

heuristicas proprias para dispositivos moveis, as propostas por Barcelos et al. (2011).

4.3.1.1. Heuristicas de Usabilidade para Aplicativos Moveis

Esta etapa caracteriza-se pela definicdo das heuristicas. A literatura
disponibiliza um arcabouco de heuristicas, sendo mais comumente utilizadas as
heuristicas propostas por Nielsen (1993) para investigacdo da usabilidade de sistemas.
Todavia, dado que essas heuristicas sdo bastante genéricas, foi investigada a existéncia
de heuristicas diretamente relacionadas com o proposito deste trabalho, qual seja, a
investigacdo de um aplicativo para dispositivos méveis. Dessa forma, Barcelos et al.
(2011) estabelece um conjunto de dezoito heuristicas especificas para dispositivos

moveis, no qual se apoiara este trabalho, como é visto na Tabela 1 a seguir.
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Heuristicas para avaliacio de dispositivos méveis

Heuristicas 1 (H1)

Os controles devem ser claros, customizaveis e fisicamente confortaveis,
suas respectivas acOes de resposta devem ser imediatas.

Heuristicas 2 (H2)

O jogador deve poder customizar o audio e o video do jogo de acordo
com suas necessidades.

Heuristica 3 (H3) O jogador deve conseguir obter com facilidade informacGes sobre tudo a
sua volta.

Heuristica 4 (H4) O jogo deve possibilitar que o jogador desenvolva habilidades que serdo
necessarias futuramente.

Heuristica 5 (H5) O jogador deve encontrar a ajuda para o treinamento e familiarizago
com o jogo e ela deve ser clara e objetiva.

Heuristica 6 (H6) Todas as representacdes visuais devem ser de facil compreensdo pelo

jogador.

Heuristica 7 (H7)

O jogador deve ser capaz de salvar o estado atual para retomar o jogo
novamente.

Heuristica 8 (H8) O layout e 0s menus devem ser intuitivos e organizados de forma que o
jogador possa manter o seu foco na partida.

Heuristica 9 (H9) A histdria deve ser rica e envolvente criando um lago com seu jogador € 0
universo.

Heuristica 10 (H10) Os gréaficos e a trilha sonora devem despertar o interesse do jogador.

Heuristica 11 (H11) Os atores digitais e o mundo do jogo devem parecer realistas e

consistentes.

Heuristica 12 (H12)

O objetivo principal do jogo deve ser apresentado ao jogador desde o
inicio.

Heuristica 13 (H13)

O jogo deve propor objetivos secundarios e menores, paralelos ao
objetivo principal.

Heuristica 14 (H14)

O jogo deve possuir varios desafios e permitir diferentes estratégias.

Heuristica 15 (H15)

O ritmo do jogo deve levar em consideracdo a fadiga e a manutencdo dos
niveis de atencéo.

Heuristica 16 (H16)

O desafio do jogo pode ser ajustado de acordo com a habilidade do
jogador.

Heuristica 17 (H17)

O jogador deve ser recompensado pelas suas conquistas de forma clara e
imediata.

Heuristica 18 (H18)

A inteligéncia artificial deve representar desafios e surpresas inesperadas
para o jogador.

Fonte: Barcelos et al. (2011)

4.3.1.2 Método de Avaliacdo através das heuristicas para dispositivos moveis

A metodologia seguida para a avaliacdo heuristica da usabilidade do The

Foos obedeceu aos seguintes passos:

Passo 1 - Definicéo das heuristicas

Passo 2 - Execucdo da avaliacdo heuristica do The Foos

Passo 3 — Associacdo de cada problema encontrado a heuristica violada
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Passo 4 — Classificacdo do nivel de gravidade dos problemas encontrados
Passo 5 — Redacao do relatério com os resultados da avaliacao

Como descrito no item 4.3.1.1, o passo inicial para a realizacéo da avaliacéo
heuristica do The Foos consistiu em validar as heuristicas nas quais a inspecdo se
sustentaria, encontrando respaldo no estudo de Barcelos et. al. (2011). Na sequéncia, foi
realizada a avaliacdo da aplicacdo em estudo (Passo 2). Apos findar a avaliacdo, ocorreu
a apreciagdo dos problemas descobertos, a sua associacao a(s) heuristica(s) violada(s),
obedecendo as heuristicas da Tabela 1 (Passo 3). Na sequéncia, foi realizada a
classificacdo do nivel de gravidade do problema encontrado (Passo 4), obedecendo os
parametros da Tabela 2. Finalmente, no passo 5, foi feita a redacdo do relatério com os
resultados da avaliacéo.

Tabela 2 — Enquadramento dos problemas

Classificacio dos Problemas

Niveis de Descricao
Gravidade

0 Né&o concordo que isto seja um problema (este valor pode resultar da avaliagdo de um
especialista sobre um problema apontado por outro especialista).

1 Problema cosmético: ndo precisa ser consertado a menos que haja tempo extra no
projeto.

2 Problema pequeno: o conserto deste problema é desejavel, mas deve receber baixa
prioridade.

3 Problema grande: importante de ser consertado; deve receber alta prioridade.

4 Catastrofico: é imperativo consertar este problema antes do langamento do produto.

Fonte: Nielsen(1993)

4.3.2 Avaliacdo da jogabilidade atraves do checklist

De acordo com Medeiros (2015), o vocabulo “jogabilidade” ¢
frequentemente utilizado para descrever a experiéncia geral de um jogador com o jogo,
estando vinculado a tudo que o jogo faz, melhor dizendo, representa toda a “bagagem”
que o jogador adquire durante a sua interacdo com o sistema, 0 dominio de seus
controles e desafios, a facilidade com a qual o jogador entende o universo do jogo e 0
entendimento de como ele pode ser jogado.

A avaliacdo da jogabilidade do sistema em apreco foi possivel mediante a

aplicacdo do checklist de Da Silva e Silveira (2015) para avaliagdo de ambientes
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gamificados. Tal checklist compbe-se de itens agrupados em cinco grupos tematicos,
em consonancia com a literatura de avaliacdo de jogos digitais: identificacdo do usuario
e mecanica de jogo, diversdo no ambiente, narrativa no ambiente, usabilidade no
ambiente e sociabilidade no ambiente. Este instrumento fornece uma metodologia que
permite o aprimoramento de pesquisas com este enfoque e, ao ser inserido no presente
trabalho, contribui para a promocdo da sistematizacdo da avaliacdo de jogos

educacionais digitais.

4.3.2.1 Apresentacao do checklist

Como apresentado a seguir, a Tabela 3 descreve perguntas relacionadas a
identificacdo do usuario e mecénica de jogo no ambiente, que abordam as possibilidades
de representacéo do usuério e o seu envolvimento ativo no ambiente gamificado, pontos
de experiéncia, feedback das acbes, metas, desafios e rankings, por exemplo (DA
SILVA; SILVEIRA, 2015).

Tabela 3: Identificacdo do usuario e mecanica de jogo no ambiente

1. O usudrio se sente como um jogador no ambiente?

O usuario pode incluir informacoes detalhadas nas

informacgoes do seu perfil?

3. O ambiente prové uma forma dos usuarios definirem avatares?

4. O ambiente possui a no¢do de acliievements para o usuario?

5. O ambiente possui itens colecionaveis?

6. O ambiente oferece ao usuario meios de obter diferentes tipos

e niveis de dadges (medalhas. troféus, distintivos etc)?

O ambiente propoe desafios e missoes aos usuarios”?

8. O ambiente possui diferentes tipos de ranking e leaderboards
que geram uma competicdo saudavel entre os usuarios?

9. O ambiente possui barras de progresso para determinadas
acoes dos usuarios?

10. E proporcionada ao usudrio uma ficil identificacio de sua
pontuacao/status e seus objetivos no ambiente?

11. O ambiente reage de forma consistente. desafiadora e
emocionante para as acoes do usudrio?

12. As tarefas possuem niveis de dificuldade crescentes?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)

2
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Na Tabela 4 sdo apresentadas perguntas associadas a Diversao no Ambiente,
que trata de forma mais especifica os diferentes tipos de feedback dado ao usuario por
suas acGes no ambiente e os tipos de recompensas envolvidas (DA SILVA; SILVEIRA,

2015).
Tabela 4 - Diversao no Ambiente

O ambiente ¢ agradavel para ser utilizado repetidas vezes?
Existe equilibrio entre as varias formas de se obter sucesso?
Existem puni¢oes para os usuarios”?

[ possivel evitar uma puni¢io através de acoes?

A primeira ac¢io do usuario que deve ser realizada € obvia. e
existe um feedback positivo imediato?

6. Haum tutorial interessante que explica o ambiente e 0
processo de gamificagio envolvido?

() ambiente estabelece metas claras?

8. O usudrio pode obter pontos para determinadas agoes’
9. Existem possibilidades de personalizacao pelo usuario?
10. Existem recompensas inesperadas?

I 1. Existem recompensas baseadas em tempo?

12. Existem recompensas baseadas em numero de acoes?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)

L S
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A Tabela 5 demonstra perguntas associadas a Narrativa no Ambiente, que
trata do enredo utilizado no ambiente gamificado com o objetivo de verificar se a estoria
é envolvente e incentiva o usuario a permanecer utilizando o ambiente, retornando a ele
com frequéncia (DA SILVA; SILVEIRA, 2015).

Tabela 5 - Narrativa no Ambiente

1. A estoria ¢ interessante para o publico-alvo?

2. O ambiente transporta o usuario para um nivel de
envolvimento pessoal e emocional?

3. O usuario € levado a pensar sobre os resultados da estoria?

4. A narrativa proporciona imersdo do usudrio?

5. O usuario se sente encorajado a retormar ao ambiente?

6. Existem agoes a serem realizadas com frequéncia definida?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)
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Na Tabela 6 séo dispostas perguntas associadas a Usabilidade do sistema,
que trata dos aspectos que envolvem a estética, a facilidade de uso e acessibilidade do
ambiente (DA SILVA; SILVEIRA, 2015).

Tabela 6 Usabilidade do sistema

1. Existe feedback imediato para as a¢des do usuario?

2. A estética no ambiente tem relagao com a narrativa?
3. O usuario recebe informacoes de forma gradual?

4. O ambiente € acessivel para usuarios com deficiéncia?
R

Ha adequacao as caracteristicas socioculturais dos usuarios?
6. Existe uma versdo do ambiente para dispositivos moveis?
Existem tarefas baseadas na localizacdo georeferenciada’

8. E possivel salvar diferentes estados de uso do ambiente?

9. FE dada ao usuario ajuda adequada?

10. E possivel mudar de nivel com agdes ou coleta de objetos?
11. O usudrio ¢ informado quando algo importante acontece?
12. O ambiente incentiva a participacio livre do usuario?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)

A Tabela 7 dispbe perguntas associadas a Sociabilidade no ambiente, que
trata da interacdo entre os usudrios e integracdo com redes sociais (DA SILVA;
SILVEIRA, 2015).

Tabela 7 Sociabilidade no ambiente

1. Existe integracio do ambiente com redes sociais?

2. O ambiente prové mecanismos de comunicacdo sincrona
(chats) e assincronas (foruns) entre os usuarios?

3. Existe estimulo a uma competi¢do saudavel entre os usudrios?

4. O ambiente estimula a colaboracido entre os usuarios?

5. Existe premiagio para quem compartilha conhecimento?

6. Podem ser formados times para resolver problemas?

-l

O ambiente faz uso da rede de contatos dos usudrios para
divulgacio de resultados?

8. O ambiente permite identificar spammers que compartilham
qualquer coisa apenas para ganhar pontos?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)
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4.3.2.2 Aplicacéo do checklist

Ao dispor do checklist, realizou-se a inspecdo do The Foos, com o intuito de
detectar o quanto o ambiente atende os itens nele propostos, em cada um dos grupos
tematicos. A sua aplicacdo consistiu em vistoriar de forma sistemética e pormenorizada
o software em evidéncia, verificando o atendimento a cada item suscitado.

De acordo com Da Silva e Silveira (2015), ao submeter o sistema alvo deste
estudo a avaliagdo descrita, objetiva-se verificar se 0 mesmo atende positivamente as
questBes propostas, deste modo demonstrando que o ambiente promove uma estratégia
efetiva de engajamento ao seu universo. Contudo, 0 ndo atendimento desta premissa,
ndo necessariamente implica na sua ineficacia, uma vez que 0s componentes de
gamificacdo podem ser limitados, porém, se apropriadamente firmados, oportunizam o
adequado comprometimento do usuario no sentido de engaja-lo a0 mundo do jogo.
Assim, quanto maior a semelhanca visual dos elementos do jogo com referenciais no
mundo real do jogador, maior sera o grau de imersdo e envolvimento dos jogadores na
realidade virtual do jogo (DA SILVA; SILVEIRA, 2015).
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos ap0s a execugdo das
avaliagcdes, conforme especificado na secdo anterior. De inicio, na subse¢do 5.1, sdo
descritos os resultados da Avaliacdo Interpretativa e na subsecdo 5.2 sdo apresentados 0s
resultados da Avaliacdo Analitica. Na sequéncia, serdo discutidas algumas consideragdes

sobre estes dados.

5.1 Resultados da Avaliagéo Interpretativa

Os resultados da avaliacao interpretativa foram obtidos a partir da analise do
discurso dos participantes durante a sua interacdo com o The Foos e na entrevista pos-
teste. Além disso, foram analisadas também as respostas dos participantes a um
questionario pds-teste, sobre as emoc¢des despertadas durante a interacdo com o jogo. A
seguir, sera descrito o perfil dos participantes e os resultados obtidos a partir das

andlises realizadas sobre os dados coletados sobre sua interag&o.

5.1.1. Perfil dos participantes

A partir dos dados coletados no questionario pré-teste, observou-se que
todos os participantes possuiam familiaridade com dispositivos maéveis, seja tablets ou
celulares, utilizando-o0s em seu dia-a-dia. Aqueles participantes que ndo possuiam seus
préprios dispositivos relataram que recorrem a aparelhos de pessoas do seu convivio
social ou familiar para poderem manusea-los.

Os participantes relataram também que utilizam dispositivos moéveis na
maioria das vezes para o lazer, e ndo como ferramenta complementar de aprendizado e
estudo. Além disso, nenhum dos participantes ja havia ouvido falar sobre programacéo

de computadores, ndo conhecendo, portanto, nada sobre o tema.
5.1.2. Analise do Discurso dos Participantes
Os discursos dos participantes durante a sua interacdo com 0 jogo e na

entrevista pds-teste foram analisados através da aplicacdo do Método de Explicitagdo do
Discurso Subjacente (MEDS) (NICOLACI-DA-COSTA; LEITAO; ROMAO-DIAS,
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2004). Assim, os audios dos discursos foram transcritos e entdo, a partir da sua andlise,
foram identificadas trés categorias,provenientes da observacdo de reincidéncias nas
falas dos participantes. Tais categorias sdo descritas a seguir. Na descricdo, cada
participante foi descrito dentro do grupo, de acordo com a ordem das entrevistas, como
entrevistadol, entrevistado2 e assim sucessivamente. Contudo ao citar cada participante

utilizar-se-a de forma abreviada E1, E2,...,E10.

5.1.2.1. Categorias identificadas de acordo com o MEDS

1- Jogos como elemento auxiliar de aprendizado de programacao de computadores
desperta o interesse das criancas

Observou-se que a maior parcela das criangas entrevistadas gostou do jogo
The Foos, ao executar 0 mddulo Detetive Donuts, muitos inclusive queriam repetir a
tarefa realizada como se evidencia nas falas de E1: “eu posso jogar mais?” ¢ E10: “tem
mais jogo para jogar?”.

A insercdo do tema programacdo de computadores, incutido em um jogo,
ludico e de livre exploracdo pelos participantes despertou em alguns entrevistados o
interesse em conhecer um pouco mais a respeito, como sobressai, ao serem interpelados
se a atividade despertou-lhes interesse, das falas de E6 “sim, [...] bastante”, ET “sim,

despertou [...] bastante”, E5 “o jogo despertou meu interesse sim”.

2 — Elementos de jogos estimulam a descoberta e o autoaprendizado

Os jogos possibilitam uma enorme capacidade de raciocinio, capacidade de
solucionar problemas, possibilitando uma linha de elucidacdo bastante subjetiva, pois
estd fortemente atrelada aos conhecimentos prévios do jogador, associados a toda
subjetividade que lhe envolve, mais especificamente, as emocdes e sensacgdes
previamente adquiridas. No instante em que as criangas sdo perguntadas, por exemplo,
se utilizariam de outras estratégias para melhorar seu desempenho em uma proxima vez
E3 descreve: “sim, [...]Deixa eu ver aqui [...] tipo assim pra toca ld, pra gente ir pra
frente, se tiver umas trés moedas assim, ai vocé coloca o bonequinho trés vezes para

andar, sabe [...] " ET elucida sobre a mesma questdo: “sim, contar os passos exatos e



35

ndo contar a mais”. A aplicacdo de tarefas ludicas dos jogos em materiais concretos
viabiliza o desenvolvimento cognitivo da crianca, exemplificado quando E1 fala: “eu
vou ganhar a rosquinha rapido |[...] porque a rosquinha tem muita vida!”. E10 diz “tem

que colocar mais um bonequinho amarelo e um roxo”.

3 — Jogos despertam o desenvolvimento de raciocinio logico e possibilita

entendimento do funcionamento de algoritmos pelas criangas

A programacdo de computadores é uma tarefa padronizada e bem
organizada que exige do programador raciocinio logico e capacidade de solucionar
problemas. Os jogos educativos auxiliam no desenvolvimento de fungdes importantes
do cérebro, como o raciocinio légico, a tomada de decisdes e a estratégia, e também
melhora o aprendizado. E1 em seu discurso demonstra uma estruturacdo do pensamento
para agir e alcancar seu objetivo em: “acabei a fase um, eu tenho que pegar a
rosquinha para passar de fase”, “para passar para a outra fase, vocé tem que por 0s
bichinhos no quadrinho certo [...] pronto [...] 7, “s6 subir esse negdcio e pular [...]
virar vai me ajudar, pois eu ndo posso subir de frente [...] ”. E7 discorre sobre algumas
de suas agdes durante o jogo assim: “se eu ndo for pra ca eu vou ter que dar a volta no
quarteirdo até eu chegar aqui [...] 7, “por aqui estd fechado entdo ndo da para passar
[...] um, dois [...] esse vem aqui, esse aqui [...] deu certo, acabei”. E10 descreve: “eu
tenho que colocar mais um bonequinho roxo e um amarelo "Estas falas demonstram que
mesmo inconscientemente 0s entrevistados organizam seus pensamentos e acOes,

possibilitando-lhes alcancar um melhor desempenho no jogo.

5.1.3 Emogdes despertadas

Ao coletar os dados sobre as emocOes despertadas nos participantes,
fazendo uso da escala PANAS, sobrelevaram-se os sentimentos positivos (entusiasmo,
determinacéo, atencdo, interesse e animacédo) em detrimento daqueles negativos (medo,
frustracdo, ansiedade, nervosismo e irritacdo). Observou-se que a maior parte dos
participantes atribuiu maior nota e descreveu com maior énfase o0s sentimentos
positivos, ao contrario dos sentimentos negativos, conforme demonstrado a seguir na

Figura 2.
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Figura 2 — Emoc0es despertadas com o The Foos

5.2 Resultados da Avaliacdo Analitica

Os resultados da avaliacdo analitica foram obtidos a partir da avaliacdo
heuristica e da aplicacdo do checklist de jogabilidade proposto por Da Silva e Silveira

(2015) na interface do The Foos, conforme descrito a seguir.

5.2.1. Avaliagdo Heuristica

Para proceder a avaliacdo heuristica do The Foos, seguindo as heuristicas de
Barcelos et. al (2011), a fim de investigar a sua usabilidade, foi confeccionado um
cenario de uso da ferramenta, ilustrando uma situacdo de uso do sistema, que orientou a
interacdo do pesquisador ao fazer a avalia¢do, como descrito no Apéndice F.

A avaliacdo heuristica do The Foos resultou na identificacdo de dez falhas
heuristicas na usabilidade deste sistema, conforme descrito na secdo 5.2.1.1. Para cada
problema encontrado, foi mostrada a descricdo do problema, a indicacdo da(s)
heuristica(s) violada(s) e sua localizagdo, ressaltando que em alguns casos esta
indicacdo do local ndo foi possivel devido o problema apontado tratar-se de um

componente inexistente naquele sistema, que precisaria ser acrescentado. Em
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continuidade, foi realizada a classificacdo do nivel de gravidade e finalmente a

construcdo do relatorio.

5.2.1.1. Falhas heuristicas identificadas no The Foos

O primeiro problema encontrado foi aauséncia de ajuda dentro do jogo. A
empresa responsavel disponibiliza um tutorial que esclarece os objetivos para a criacdo
do The Foos, contudo este somente esta disponivel no site da Codespark Academy?,
organizacao que detém os direitos sobre o0 jogo e ndo acessivel aos jogadores, assim que
necessitarem, dentro do sistema. Isso viola a heuristica 3 (H3), que diz que o usuario
deve conseguir obter com facilidade informac6es sobre tudo a sua volta. O problema em
questdo também viola a Heuristica 5 (H5), que diz que o usuario deve encontrar um
tutorial claro de treinamento e familiarizagdo com o jogo. Esta falha foi classificada
com nivel de gravidade 3, representando um grande problema, pois pode afetar a
continuidade ou ndo do jogo, logo deve receber alta prioridade ao ser consertado.

O segundo problema encontrado foi durante o carregamento inicial do
jogo. No instante em que o jogador seleciona o inicio do jogo, o sistema ndo o inicia
automaticamente e sim processa o carregamento de todas as fases que o compde, com
pode ser observado na Figura 3. Este procedimento pode deixar o usuario confuso e
entediado, pois na maioria das vezes é um processo demorado. Tal problema viola a
Heuristica 6 (H6), que diz que todas as representacdes visuais devem ser de facil
compreensdo pelo jogador. Assim sendo, denota-se que é necessaria a reestruturacdo do
sistema de forma que os arquivos sejam carregados uma Unica vez ao acessa-lo e ndo
todas as vezes que for iniciado. Apesar de representar um problema, esta falha foi
classificada com nivel de gravidade 2, uma vez que corresponde a um problema
pequeno, que ndo compromete a execucdo do jogo, assim sendo, 0 conserto deste

problema é desejavel, mas deve receber baixa prioridade.

*codespark.org


http://www.codespark.org/
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Figura 3 - Carregamento do jogo

O terceiro problema encontrado foi no sistema de contagem fases e
progresso no jogo, que é um tanto confuso. Como mostra a Figura 4, no canto superior
esquerdo da tela o jogador consegue visualizar dois icones que expressam seu avanco
no jogo. Contudo, estes ndo estdo claramente descritos a que funcionalidade estdo
relacionados, possibilitando que os usuarios tenham dificuldade de compreender o real
significado de cada um. Esse problema viola a Heuristica 6 (H6), que diz que todas as
representacdes visuais devem ser de facil compreenséo pelo jogador, e a Heuristica 8
(H8), que fala que o layout e os menus devem ser intuitivos e organizados de forma que
0 jogador possa manter o seu foco na partida. Destarte, aqueles icones que indicam ao
jogador a contagem de fase e seu progresso no jogo necessitam ser reformulados,
tornando-se visualmente agradaveis, de facil compreenséo e integrados com o jogo. Este
problema possui nivel de gravidade 3, que descreve um problema grande, importante de
ser consertado para evitar interpretagdes erroneas, por isso deve receber alta prioridade.

Figura 4 - Contagem fases e progresso no jogo
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O quarto problema encontrado foi icone com funcionalidade confusa,
conforme Figuras 5 e 6. Durante o jogo o icone representado por uma “mao” indica ao
usuario, atraves da emissdo sinais luminosos, que ele deve clicar sobre ela, contudo sua
real funcdo é possibilitar que o avatar (Foo Policia) se desloque, por isso ao clicar nada
acontece e o jogador ¢ direcionado na sequéncia a clicar novamente sobre o avatar para
que a acao enfim seja realizada. A funcionalidadedo iconendo é clara e pode levar o
jogador ao erro devido sua representacdo ndo corresponder com a acdo que executa no
jogo. Este problema viola a Heuristica 1 (H1), que cita que os controles devem ser
claros, customizéveis e fisicamente confortaveis, suas respectivas acdes de resposta
devem ser imediatas; a Heuristica 6 (H6), que diz que todas as representacfes visuais
devem ser de facil compreensédo pelo jogador; a Heuristica 8 (H8), que descreve que o
layout e os menus devem ser intuitivos e organizados de forma que o jogador possa
manter o seu foco na partida e Heuristica 11 (H11), que cita que os atores digitais e 0
mundo do jogo devem parecer realistas e consistentes. Entdo, ao clicar na “mao”, nada
acontece e o jogador é direcionado na sequéncia a clicar novamente sobre o avatar para
que a acao enfim seja realizada. Assim, o problema possui nivel de gravidade 3,
caracterizando um problema grande, importante de ser consertado e com alta prioridade.
Desta maneira, faz-se recomendavel a remodelagem da indicacdo da acéo necessaria por
parte do usuario para gque este icone realize corretamente sua funcionalidade no jogo,
através de uma Unica interacdo do jogador, evitando desta forma a interpretacdo erronea

de que duas interacfes seriam necessarias para que a agao ocorra.

Figura 5 - icone com funcionalidade confusa 1
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Figura 6 - icone com funcionalidade confusa 2

O quinto problema localizado foi a dificuldade na localizacdo da
funcionalidade que possibilite pausar o jogo. A dificuldade em localizar a
funcionalidade que possibilite pausar o jogo inviabiliza que o jogador salve o status
atual do jogo, quando quiser interrompé-lo em caso de imprevistos, para posteriormente
retoméa-lo. Deste modo,a Heuristica 7 (H7), que descreve que o jogador deve ser capaz
de salvar o estado atual para retomar o jogo novamente, é violada, devido este item ndo
estar exposto claramente na interface. Assim, usuarios inexperientes, por exemplo,
facilmente se perderiam ou se frustrariam. O problema é pequeno, correspondendo a um
nivel de gravidade 2, que requer o conserto do problema, mas a uma baixa prioridade. A
disponibilizacdo deste icone na tela principal do jogo impediria que o jogador fosse
induzido a erros por ndo encontrar 0 apoio necessario em caso de davidas.

O sexto problema identificado foi contexto e narrativa do jogo néo
explicitos. A narrativa e o contexto do jogo ndo sdo transmitidos ao jogador claramente
em nenhum momento. Assim, viola-se a Heuristica 9 (H9), que diz que a histdria deve
ser rica e envolvente criando um lagco com seu jogador e 0 universo e a Heuristica 12
(H12), que cita que o objetivo principal do jogo deve ser apresentado ao jogador desde o
inicio. O problema é pequeno, com nivel de gravidade 2, seu conserto recebe baixa
prioridade, contudo € desejavel para manter o usuario motivado e estimulado, fazendo-o
sentir-se desafiado e instigado, pois estas caracteristicas lhes sdo incutidas de acordo
com a maneira como o enredo ¢ apresentado.

O sétimo problema encontrado foi sons e efeitos sonoros magantes. A
masica de fundo tem um ritmo lento e se torna macante e entediante com o avancar do
jogo, possibilitando que se perca a concentracdo e atencdo no jogo. Desta maneira,
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viola-se a Heuristica 2 (H2), que diz que o jogador deve poder customizar o audio e o
video do jogo de acordo com suas necessidades, a Heuristica 10 (H10), que descreve
que os graficos e a trilha sonora devem despertar o interesse do jogador e a Heuristica
15 (H15), que cita que o ritmo do jogo deve levar em consideracdo a fadiga e a
manutencdo dos niveis de atencdo. O problema é grande, com nivel de gravidade 3 e
alta prioridade, importante de ser consertado, pois devido ao ritmo lento da musica de
fundo, a interacdo pode tornar-se entediante com o avancar da atividade, possibilitando
que se perca a concentracdo e atengdo no jogo. Possibilitar a modificagdo do som de
fundo ou mesmo a sua personalizacdo ensejaria na imersdo do jogador naquele
ambiente.

O oitavo problema localizado foi controles ndo customizaveis. Ndo ha a
possibilidade de customizacdo dos controles do jogo de forma intuitiva e natural a fim
de atender as necessidades especificas de cada jogador, promover acessibilidade e
ensejar que o jogador permaneca motivado e com a sensacdo que tem o dominio total do
mundo do jogo. Logo viola-se a Heuristica 1 (H1), que cita que os controles devem ser
claros, customizéveis e fisicamente confortaveis, suas respectivas acdes de resposta
devem ser imediatas e a Heuristica 16 (H16), que diz o desafio do jogo pode ser
ajustado de acordo com a habilidade do jogador. O problema é grande, possui nivel de
gravidade 3, logo deve receber alta prioridade para ser consertado, dado que promover
que os controles do jogo sejam adaptados as necessidades individuais de cada usuério,
da mesma maneira viabilizando que estes sigam os padrdes de outros jogos similares
promoveria uma experiéncia mais agradavel.

O nono problema identificado foi obscuridade quanto ao objetivo
principal do jogo. O sistema ndo evidencia desde o inicio da interacdo, o objetivo
principal do jogo ao usuério. Este problema contraria a Heuristica 12 (H12), que diz que
0 objetivo principal do jogo deve ser apresentado ao jogador desde o inicio. O problema
é grande, com nivel de gravidade 3, importante de ser consertado por isso recebe alta
prioridade.

O décimo problema encontrado foi botfes de controle de direcdo muito
pequenos, como demonstrado na Figura 7. Os botdes da interface devem ter tamanho
suficiente que possibilite que o jogador o acione na primeira tentativa. No The Foos 0s
botbes indicativos de diregdo sdo muito pequenos o que dificulta o seu acionamento e

por este motivo para que efetivamente se acione a op¢do desejada na maioria das vezes
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é preciso clicar sobre ele mais de uma vez. Assim, viola-se a Heuristica 1(H1), que diz
que os controles devem ser claros, customizaveis e fisicamente confortaveis, suas
respectivas acdes de resposta devem ser imediatas, e sugere a conveniéncia do aumento
dos botdes indicativos de direcdo, desta forma possibilitando uma maior autonomia e
seguranca aos jogadores. Estes devem estar em conformidade com a interface e padrdes
vigentes, de tal maneira que o jogador consiga acionad-lo na primeira tentativa. Os
botdes indicativos de direcdo muito pequenos dificultam o seu acionamento,
ocasionando na necessidade de clicar sobre ele mais de uma vez para que efetivamente
sejam acionados. O problema possui nivel de gravidade 3, importante de ser consertado,

logo deve receber alta prioridade.

Figura 7 - Botdes de direcdo

Ressai desta analise que ndo foram apurados problemas enquadrados no
nivel de classificacdo 4, que impelem o reparo imediato da irregularidade, pois
caracteriza o problema como catastréfico. Basicamente, restaram apurados falhas de
niveis 2 e 3, problemas que ndo necessariamente comprometem o projeto, todavia o
conserto é desejavel e importante a longo prazo, pois influenciam diretamente a
qualidade da interacdo. Desta maneira, € recomendavel a reformulacdo do The Foos
baseado na avaliacdo heuristica realizada por este estudo, para assim promover uma

experiéncia mais agradavel e confortavel ao usuario.
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A Tabela 8 mostra os problemas encontrados, as respectivas heuristicas

violadas e nivel de gravidade correspondente.

Tabela 8 — Heuristicas violadas e nivel de gravidade dos problemas encontrados no

The Foos
Problema Heuristica Nivel de Gravidade
Violada
1 Auséncia de ajuda dentro do jogo H3 e H5 3
2 Carregamento inicial do jogo H6 2
3 Sistema de contagem fases e progresso no jogo H6 e H8 3
4 icone com funcionalidade confusa H1, H6, H8 e H11 3
5 Dificuldade na localizacdo da funcionalidade que H7 2
possibilite pausar o jogo.
6 Contexto e narrativa do jogo ndo explicitos H9 e H12 2
7 Sons e efeitos sonoros magantes H2, H10 e H15 3
8 Controles ndo customizaveis H1eH16 3
9 Obscuridade quanto ao objetivo principal do jogo H12 3
10 Botdes de controle de diregdo muito pequenos H1 3

Fonte: a autora, 2018

5.2.2. Checklist de Jogabilidade

A aplicacdo do checklist possibilitou a inspecdo do The Foos, sob a
perspectiva dos elementos da gamificacdo, e ndo baseado nas propriedades técnicas e
artisticas do jogo (DA SILVA; SILVEIRA, 2015). Desta forma, este estudo teve como
objetivo analisar em quais dos itens identificacdo do usuario e mecanica de jogo,
diversdo no ambiente, narrativa no ambiente, usabilidade no ambiente e sociabilidade
no ambiente, presentes no The Foos os elementos associados a gamificagdo promovem
maior envolvimento dos usuarios por meio do enriquecimento das mecanicas do jogo e
incentivo na realizacdo de tarefas, estabelecendo assim um ambiente mais participativo.
Neste sentido, os resultados desta analise sdo demonstrados nas Tabelas 9, 10, 11, 12 e
13 a sequir.
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Tabela 9 — Resultados Identificacdo do usuario e mecéanica de jogo no ambiente

ldentificacdo do usuario e mecanica de jogo no ambiente

1- O usudrio se sente como um jogador no
ambiente?

Sim. Ao executar o sistema 0s usuérios devem
concluir tarefas pré-definidas para que consigam
avangcar de fase. A cada nivel que ele avanca Ihes é
atribuida uma pontuagao.

2- O usuério pode incluir informagdes detalhadas
nas informacdes do seu perfil?

N&o. O The Foos ndo possibilita a inser¢do de
informacBes adicionais ou a personalizacdo de
dados no perfil do jogador.

3 — O ambiente prové uma forma dos usuarios
definirem avatares?

Ndo. Os avatares do jogo ja sdo definidos
previamente, e ndo é possivel personaliza-los. O
mddulo do The Foos executado neste estudo
dispde de dois avatares, denominados “Foos”, que
sdo eles: Foo Policia, e o Glitch.

4 - O ambiente possui a nocdo de achievements
para o usuario?

Sim. Ao realizar qualquer tarefa no jogo o usuario
é notificado do seu erro ou acerto de acordo com
cada acdo realizada. Quando ele acerta a
pontuacdo do jogo é incrementada, prosseguindo
para a fase seguinte. Em caso de erro devera
corrigir suas aces até conclui-la corretamente.

5- O ambiente possui itens colecionaveis?

Né&o foi verificada a possibilidade de aquisicao de
itens, tampouco a criagdo de outros a partir dos
recursos naturais do jogo.

6 — O ambiente oferece ao usuério meios de obter
diferentes tipos e niveis de badges (medalhas
troféus e distintivos)?

Sim. Durante a interagdo com o sistema é atribuida
uma pontuacdo ao jogador, que é incrementada
todas as vezes que ele conclui uma tarefa.

7 — O ambiente propde desafios e missdes ao
usuéario?

Sim. As tarefas do jogo representam as missfes e
desafios que o ambiente propde. Cada nivel
alcangado pelo jogador pressupde um desafio
maior para o0 alcance da missdo seguinte devido a
elevacdo da complexidade conforme o avango das
fases.

8 - O ambiente possui diferentes tipos de rankings
e leaderboards que geram uma competi¢do
saudavel entre os usuarios?

Sim, é possivel visualizar a pontuacdo do jogador
que alcangou a melhor pontuacdo dentro do jogo, a
posicdo do jogador no ranking e o nimero de
pontos atuais.

9 - O ambiente possui barras de progresso para
determinadas a¢es dos usuarios?

Sim, as fases associadas as missOes retratam o
nivel de progresso dos usuérios. Os pontos sdo
cumulativos de acordo com a evolugéo do jogo.

10 — E proporcionada ao usuario uma facil
identificacdo de sua pontuacdo/status e seus
objetivos no ambiente?

Sim, como o jogo é destinado ao publico infantil
em idade pré-escolar, a interface deve ser intuitiva,
limpa e clara. Desta forma, 0 progresso no jogo é
apresentado ao jogador no canto superior esquerdo
da tela e a pontuacdo alcancada, ao final de cada
fase.

11 - O ambiente reage de forma consistente,
desafiadora e emocionante para as agbes dos
usuarios?

Sim. O nivel de dificuldade é progressivo, ou seja,
a cada fase eleva-se o desafio para o usuario.

12 — As tarefas possuem niveis de dificuldade
crescentes?

Sim. No inicio do jogo as missdes sdo mais leves e
completadas rapidamente. A conclusdo das fases
seguintes depende da realizacdo de um numero
maior de tarefas e exigem uma habilidade maior
para sua conclusdo.

Fonte: a autora, 2018.
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Tabela 10 — Resultados Diversao no ambiente

Diversdo no Ambiente

1 - O ambiente é agradavel para ser utilizado
repetidas vezes?

Sim. Por se tratar de uma aplicacdo destinada as
criangas, a interface é bastante ludica, colorida e
limpa. Os desafios do jogo aticam a curiosidade e
os estimula a dar continuidade a tarefa.

2 — Existe equilibrio entre as vérias formas de se
obter sucesso?

O sucesso € alcancado ao se completar
corretamente as missdes do jogo, isto é reflete a
performance de cada jogador.

3 — Existem punices para 0s usuarios?

Ndo ha penalidades aos usuarios, o jogo atribui-
Ihes bonificacbes a cada fase executada,
independentemente de tempo.

4 — E possivel evitar uma punicio através de
acoes?

Néo se aplica.

5 — A primeira acdo do usuario que deve ser
realizada é obvia, e existe um feedback positivo
imediato?

Sim, as acles iniciais sdo mais simples e
necessitam de menos acGes para serem finalizadas.
Assim que o jogador a conclui a pontuacdo é
atualizada.

6 — Ha um tutorial interessante que explica o
ambiente e o processo de gamifica¢do envolvido?

Sim. A CodeSpark Academy, organizacéo criadora
da aplicacdo, oferece um tutorial que possibilita
uma introdugdo divertida, flexivel e atraente dos
conceitos abordados pelo sistema, exposicdo do
ambiente e fundamentacdo dos  objetivos
envolvidos na criacdo dos sistema.

7 — O ambiente estabelece metas claras?

Sim. Os usuarios sdo encorajados a elaborar
estratégias para a solucdo de problemas. Da
mesma forma, a entender que os computadores sdo
poderosas ferramentas, mas que precisam de
instruc@es para trabalhar.

8 — O usuario pode obter pontos para determinadas
acoes?

Sim, & medida que o usuario progride no jogo e
alcanca um novo nivel de dificuldade ele adquire
pontos.

9 — Existem possibilidades de personalizacdo pelo
usuario?

Ndo, os atores do jogo (avatares) ja sao
previamente estabelecidos pelo sistema assim
como, a mecénica de jogo.

10 — Existem recompensas inesperadas?

N&o se aplica.

11 — Existem recompensas baseadas em tempo?

N&o. Considerando que a aplicagdo destina-se a
criancas de baixa faixa etdria todas as tarefas
transcorrem independentemente de tempo.

12 — Existem recompensas baseadas em nimero de
acles?

N&o. As recompensas sdo baseadas na concluséo
das missoes, a despeito do nimero de agoes.

Fonte: a autora, 2018
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Tabela 11 — Resultados Narrativa no ambiente

Narrativa no Ambiente

1- A estdria é interessante para o publico-alvo?

Sim. Através da sua estdria, 0 jogo leva as criangas
a trabalharem o raciocinio légico e a solucéo de
problemas. As tarefas sdo realizadas de forma
ludica e divertida o que desperta o seu interesse e
estimula o aprendizado.

2 — O ambiente transporta o usuario para um nivel
de envolvimento pessoal e emocional?

Por se tratar de criancas e devido o ambiente que

lhes é exposto ser bastante atrativo,
proporcionando 0 entretenimento destas, a
interacdo com o ambiente faculta-lhes o

engajamento pessoal e emocional com o ambiente.

3 — O usuario ¢ levado a pensar sobre os resultados
da estoria?

Sim. As consequéncias de suas acles, bem-
sucedidas ou ndo, refletem no desfecho da estéria.

4 - A narrativa proporciona imersdo do usuario?

A narrativa simpléria é concebivel dado o pablico-
alvo, contudo ndo inviabiliza a assimilagdo do
usudrio.

5 — O usuério se sente encorajado a retornar ao
ambiente?

Sim, o proprio espirito desafiador que cabe aos
jogos, instiga 0s usuarios a regressarem aquele
ambiente.

6 — Existem acbes a serem realizadas com
frequéncia definida?

Sim. A aplicagdo requer que 0S USUArios
desvendem problemas. Para que esta meta se
concretize é fundamental o emprego de instrucdes
especificas, que devem ser realizadas com uma
frequéncia e ordem estabelecida de anteméo.

Fonte: a autora, 2018

Tabela 12 — Resultados Usabilidade do sistema

Usabilidade do sistema

1 — Existe feedback imediato para as agdes do
usuario?

Sim, as acbes corretamente executadas pelos
usuarios sdo recompensadas imediatamente através
da adicdo de pontos e ascensdo para a fase
seguinte.

2 — A estética no ambiente tem relagdo com a
narrativa?

Sim. O ambiente fornece uma introdugdo
divertida, flexivel, adaptavel e atraente, em
conformidade com o publico ao qual se dedica, as
criangas.

3 — O usuario recebe informacfes de forma
gradual?

Sim. A medida que o usuério vai descobrindo o
ambiente, aprendendo com ele, paulatinamente
recebe informacg0es a esse respeito.

4 — O ambiente € acessivel para usuarios com
deficiéncia?

Ndo foram localizadas neste  ambiente
funcionalidades que permitam a utiliza¢do do jogo
por usudrios com acessibilidade limitada por
alguma deficiéncia.

5 — Ha adequacdo as caracteristicas socioculturais
dos usuarios?

N&o se agrega aspectos culturais e sociais de
determinados grupos da sociedade ou fatores
construidos pelo homem através da interagdo entre
as pessoas, 0 meio ambiente e outras sociedades.

6 — Existe uma versdo do ambiente para
dispositivos moveis?

Sim, é viavel o download da aplicagdo para IPad,
IPhone, Android e web, nos navegadores Chrome,
Safari, IE, etc.

7 — Existem tarefas baseadas na localizacdo
georreferenciada?

As tarefas realizadas ndo estdo associadas a
identificacdo de uma localizacdo georreferenciada,
inserida pelo usuério.

8 — E possivel salvar diferentes estados de uso do

A funcionalidade que possibilita pausar o status
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ambiente?

atual do jogo nédo é nitida para os usuarios, caso
queiram salvar diferentes estados de uso do
ambiente, pois ela ndo esta claramente definida na
interface.

9 — E dada ao usuario ajuda adequada?

Sistemas de suporte e ajuda ndo foram localizados.
No site da Codespark Academy com The Foos é
disponibilizado um tutorial que esclarece os
objetivos para a criacdo do sistema, contudo este
ndo é acessivel aos jogadores na interface.

10 — E possivel mudar de nivel com acbes ou
coleta de objetos?

As mudancas de nivel sdo factiveis quando o
objetivo do nivel anterior ja fora alcancado pelo
jogador.

11 — O usudrio é
importante acontece?

informado quando algo

Sim. O sistema comunica com 0 usudrio através da
mudanca de fase e emissao de avisos sonoros.

12 — O ambiente incentiva a participacédo livre do
usuério?

Sim, o ambiente estimula a descoberta pelo
usuario através de métodos que permitem a livre
exploragdo como também a tentativa e erro.

Fonte: a autora, 2018.

Tabela 13 — Resultados Sociabilidade no Ambiente

Sociabilidade no ambiente

1 — Existe integragdo do ambiente com redes
sociais?

O aplicativo CodeSpark Academy com The Foos
suporta diferentes plataformas (dispositivos
méveis ou web) contudo ndo estd vinculado a
redes sociais.

2 - O ambiente prové mecanismos de comunicagao
sincrona (chats) e assincronas (féruns) entre os
usuérios?

Néo foram localizados espacos interativos de
discussdo onde os usuarios podem fazer perguntas,
emitir opinides, dicas e experiéncias, tampouco
estabelecer didlogos em tempo real.

3 — Existe estimulo a uma competicdo saudavel
entre 0s usuarios?

Os usuarios competem entre si, individualmente, a
fim de alcancar a maior pontuacdo no ranking do
jogo.

4 — O ambiente estimula a colabora¢do entre 0s
usuarios?

O sistema permite interacGes individualizadas, em
detrimento daquelas realizadas em grupo, sendo
assim um usudrio ndo tem autonomia para
coordenar, colaborar e estabelecer a comunicacéo
entre grupos.

5 — Existe premiacdo para quem compartilha Na&o se aplica.
conhecimento?

6 — Podem se formar times para resolver Nao se aplica.
problemas?

7 — O ambiente faz uso da rede de contatos dos Nao se aplica.
usudrios para divulgacéo dos resultados?

8 — O ambiente permite identificar spammers que Na&o se aplica.

compartilham qualquer coisa apenas para ganhar
pontos?

Fonte: a autora, 2018.
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A Tabela 14 apresenta, de forma agrupada, os resultados obtidos apés a
aplicacdo do checklist proposto por Da Silva e Silveira (2015). A primeira coluna da
tabela contém os cinco grupos tematicos relacionados as perguntas que compdem o
checklist: identificagdo do usuario e mecanica de jogo, diversdo no ambiente, narrativa
no ambiente, usabilidade no ambiente e sociabilidade no ambiente. Na segunda coluna é
descrito o total de questdes que obtiveram respostas favoraveis para cada item. E por
fim, na terceira coluna, apresenta-se o total das questdes que compde cada grupo

tematico.

Tabela 14 — Somatdrio das questdes compreendidas pelo checklist

Itens foco das perguntas Total de respostas Total de Questdes
favoraveis do checklist
Identificacdo do usuério e mecénica de 9 12
jogo

Diversdo no ambiente 6 12
Narrativa no ambiente 6 6
Usabilidade no ambiente 8 12
Sociabilidade no ambiente 1 8
Total 30 50

Fonte: a autora, 2018.

O checklist de Da Silva e Silveira (2015), composto por um total de
cinguenta questdes, ao ser aplicado ao The Foos obteve resposta satisfatoria em um
somatorio de trinta questdes, como demonstrado na Tabela 14. Os itens “identificacdo
do usudrio e mecanica de jogo”, “narrativa no ambiente” e “usabilidade no ambiente”
destacam-se responder positivamente a um maior nimero de questdes. O primeiro item
por satisfazer a nove indagac6es, das doze que o integram. O segundo por atender a
todas as seis questdes deste item. O terceiro por atender a oito questfes, das doze que o
compdem. Em contrapartida, o item “sociabilidade no ambiente” foi o item que menos
recebeu respostas positivas, atendendo a apenas uma questao do total de oito indagacdes
nas quais se apoia.

No The Foos, a presenca do item “identificacdo do usuario e mecanica de
jogo” reflete-se nas regras, restricdes, objetivos e desafios impostos ao usuario como
condicdo para que ele possa se desenvolver no ambiente. O usuério necessita dos
conhecimentos adquiridos na fase anterior para concluir a fase seguinte. Além do mais,
a identificacdo do usuario com a mecanica de jogo emerge da interacdo, que viabiliza

construir um fluxo de sensac6es no jogador a respeito do universo do jogo.
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A “narrativa no ambiente” do The Foos se constroi atraves dos seus
personagens que percorrem o espaco do jogo de acordo com os comandos inseridos pelo
jogador, e reagem a cada acdo importante, ou tomada de decisdo dele. Desta maneira,
mediante a aplicagdo do checklist nota-se que a “narrativa no ambiente” do The Foos
permite ao jogador a compreensdo da estoria, ndo comprometendo, portanto seu
engajamento.

A “usabilidade no ambiente” do The Foos reflete-se nas a¢fes possibilitadas
ao jogador para que ele alcance seu objetivo. Os comandos sdo simples (andar para a
direita e para a esquerda e pular) e a conclusdo da acdo € executada ao clicar sobre o
Foo Policia, personagem do jogo.A aplicacdo do checklist demonstrou que a
“usabilidade no ambiente” do The Foos, apesar das falhas heuristicas levantadas, gera
os efeitos desejados com pouco esforco para o jogador e de forma intuitiva.

A “sociabilidade no ambiente” representa a interagdo possibilitada pelo jogo
com outras midias ou entre outros jogadores. No The Foos esta caracteristica € reduzida,
pois 0 jogo ndo promove a integracdo com redes sociais, ndo ha espacos interativos de
discussdo entre os usuarios ou a colaboracdo entre eles,assim os jogadores competem
individualmente para alcancar a maior pontuacao do ranking.

Segundo Nielsen (2010), os paradigmas que se referem a utilizacdo da
interface de sistemas por criancas diferenciam-se dos adultos, pois as criancas priorizam
0 entretenimento e reagem rapidamente aos estimulos do sistema, caracteristica que
imediatamente define 0 seu julgamento a respeito da experiéncia. Deste modo, este
publico exige gratificacdes instantaneas. Apds a inspecao do jogo The Foos, de acordo
com os resultados obtidos pela aplicacdo do checklist de Da Silva e Silveira (2015), é
possivel concluir que este sistema prioriza o investimento maior no aspecto lidico do
ambiente, na usabilidade e no aprimoramento das mecénicas do jogo, propiciando que
facilmente sejam assimiladas pelos usudrios, e deste modo estabelecendo um vinculo

entre a crianca e o software, que culmina na sua aceitacao.
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5.3 Discussao dos Resultados

Nesta subsecdo serdo apreciados os resultados obtidos apos a inspecao do
The Foos. Neste sentido, a avaliacdo interpretativa possibilitou obter informagdes sobre
a interagcdo do usuério com o jogo, através da analise do discurso dos participantes
durante a interacdo e a entrevista pds-teste, momento que foram identificadas as
emoc0Oes despertadas nos participantes durante a interacdo com o jogo. Ja a avaliacdo
analitica corroborou para elucidar os aspectos intrinsecos da interface, que afetam a
usabilidade e a jogabilidade do sistema. Deste modo, foi construido o entendimento da
maneira como estes elementos se dispdem nesta ferramenta, como 0S usuarios 0s
recebem e de que maneira influem a aprendizagem e a construcdo do conhecimento.

Os resultados alcancados através da avaliagdo interpretativa sugerem que,
de forma geral, as criancas, mesmo com pouca familiaridade com o tema proposto por
este estudo, ndo tiveram dificuldade em entendé-lo e em concluir as tarefas. Assim
como, a maioria delas ndo teve vontade de parar de jogar e jogaria o The Foos
novamente.

Os resultados obtidos por meio da avaliacdo analitica demonstram que
embora tenham sido identificados um numero relativamente grande de problemas de
usabilidade, na avaliacdo heuristica, a aplicacdo do cheklist mostra que o The Foos
atende de forma satisfatéria diferentes critérios de jogabilidade, como apresentar uma
boa mecénica do jogo que proporciona a identificacdo do usuario, além de uma boa e
envolvente narrativa e a adequada usabilidade no ambiente, que garante a assimilacédo
da maneira como o jogo deve ser utilizado.

Além do mais, no The Foos apesar da narrativa e o contexto do jogo nédo
serem transmitidos claramente ao jogador, como apontou a avaliacdo heuristica do jogo,
a aplicacdo do checklist demonstrou que ainda assim o entendimento da “narrativa no
ambiente” pelo jogador ndo foi comprometido, j& que este item atendeu positivamente
as seis questdes que o compdem, demonstrando que o jogador consegue evoluir no jogo
a fim de alcancar sua meta.

Assim, considerando os resultados da avaliacdo analitica, parece que a
jogabilidade influencia mais fortemente para a satisfacdo do usuario e para gerar

emoc0Oes positivas, ao despertar o seu interesse e engajamento, proporcionar a absor¢ao
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do contetdo proposto, estimular a descoberta, o autoaprendizado e o desenvolvimento
do raciocinio l6gico, que foram os resultados obtidos com a avaliacéo interpretativa.

Além disso, os resultados alcancados apontam e reafirmam a dificuldade em
investigar a qualidade dos jogos digitais educativos, pois ndo é possivel inspecionar 0s
aspectos de usabilidade e jogabilidade dissociados, ja que um reflete na eficiéncia do
outro, bem como, a jogabilidade ¢é definida pela associacdo de usabilidade, ergonomia e
entretenimento. Deste modo, como indicado pela avaliacdo analitica, no caso do jogo
em estudo, o The Foos, os resultados da aplicacdo do checklist de jogabilidade
sinalizam que a jogabilidade atua de forma mais efetiva na experiéncia geral do jogador
no jogo, nao sofrendo interferéncias comprometedoras das falhas de usabilidade
levantadas pela avaliacdo heuristica.

Desta maneira, ressalta-se que os resultados convergem para 0 mesmo
ponto, a efetividade da jogabilidade do The Foos. Assim, a interagdo e a conexdo do
jogador com o jogo o leva a aperfeicoar seus processos cognitivos, que contribui para

que ele esteja constantemente sendo estimulado a explora-lo.
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6. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho, foi apresentado um mecanismo para a avaliacdo de jogos
digitais educacionais voltados ao publico infantil, que se propde a ensinar nogdes de
programacéo e estimular o pensamento computacional. Assim, foi realizado um estudo
de caso de um jogo desta categoria, 0 The Foos.

A metodologia aplicada neste estudo combinou a avaliacdo interpretativa a
avaliacdo analitica. Desta forma, dois dos principios fundamentais que visam assegurar
a qualidade da interagdo em sistemas, a usabilidade e a jogabilidade, puderam ser
averiguados, associado ao estudo da perspectiva do usuario ao explorar o jogo, as
emoc0Oes que lhe foram despertadas, o entendimento dos componentes da interface e
conceitos implicitos.

Os resultados conquistados com a avaliagdo interpretativa indicam que o
jogo avaliado aguca o interesse do usuario, motivando a aprendizagem por descoberta e
0 desenvolvimento do raciocinio logico, despertando nele assim emocg6es positivas.
Logo, os jogos digitais educacionais representam um recurso valoroso para encorajar o
ensino de nocgdes de programacao as criangas.

Contudo, os resultados alcancados por intermédio da avaliacdo analitica,
indicam que aspectos da interface precisam ser aprimorados e/ou adaptados para que a
interacdo do usuario com o jogo possa ser mais eficiente e ainda mais prazerosa, e deste
modo, promover um envolvimento maior do jogador e melhorar sua experiéncia com o
jogo.

Por fim, os resultados alcancados atestam a relevancia do engajamento do
publico-alvo na avaliacdo de softwares educacionais, como proposto por este estudo,
propiciando uma pesquisa de maior abrangéncia que oportunize a obtencdo de dados
mais consistentes. Deste modo, este trabalho contribuiu para a compreensao legitima
das especificidades destes no que tange a sua avaliagdo, no sentido de melhorar a
qualidade da interacdo em jogos digitais educacionais infantis.

Como trabalhos futuros, propde-se o emprego desta metodologia de
avaliacdo de jogos digitais educacionais na inspecao de jogos desta categoria, contudo
destinados a outros publicos-alvo, como adultos e idosos. Ou ainda, na avaliagdo de
jogos digitais educacionais, onde o enfoque néo seja o ensino de noc¢des de programagao

e estimulo ao pensamento computacional e sim a disseminacao de outros temas.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO DAS

CRIANCAS
TERMO DE CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO DAS CRIANCAS
Pesquisadores responsaveis:
PROF. DRA. MARIA LUCIA BENTO VILLELA  (maria.villela@ufvim.edu.br)
AMARILES CRISTINA BARACHO (amarilesbaracho@yahoo.com.br)

Este é um convite especial para seu filho participar voluntariamente de uma atividade do
projeto — “Avaliagdo da interagdo exploratoria, usabilidade e jogabilidade em um jogo de aprendizagem
de nogdes basicas da ciéncia da computagdo voltado para criangas de 5 a 10 anos -”. Por favor, leia com
atencéo as informacdes abaixo antes de dar seu consentimento para seu filho participar ou ndo dos testes.
Qualquer divida sobre a atividade ou sobre este documento pergunte aos pesquisadores responsaveis,
entrando em contato através dos enderecos de e-mail acima.

O objetivo deste estudo é construir uma melhor compreensdo sobre como avaliar a
qualidade de jogos digitais educacionais, com foco no desenvolvimento do pensamento computacional
através do ensino de nogGes basicas da ciéncia da computagéo.

Seu filho(a) sera solicitado a realizar algumas tarefas simples utilizando o sistema. A
realizacdo dessas tarefas serd gravada para posterior andlise pelos pesquisadores. Ao fim da execucao das
tarefas, sera realizada uma entrevista sobre a experiéncia do seu filho com o sistema.

A participacéo de seu filho nesta entrevista é voluntaria e ele terd plena e total liberdade
para desistir do estudo a qualquer momento em que sentir desconforto com as perguntas, dificuldade ou
desinteresse. Tal recusa ndo trard prejuizos em sua relacdo com o pesquisador.

As informacdes relacionadas ao estudo séo confidenciais e qualquer informacéo divulgada
em relatério ou publicagdo sera feita de forma andnima, para que a confidencialidade seja mantida. Os
pesquisadores garantem que seu nome e 0 nome de seu filho ndo serdo divulgados sob hip6tese alguma.

Vocé e seu filho podem fazer todas perguntas que julgar necessarias.

Diante do exposto acima eu, , declaro

que fui esclarecido sobre os objetivos, procedimentos e beneficios do projeto. Autorizo a participagdo

livre e espontanea de meu filho(a) para o estudo em

questdo.
Diamantina, de de 2017.

Nome do Responsavel ou Representante legal

Assinatura do Responsavel ou Representante legal

Nome dos Pesquisadores: Maria Llcia Bento Villela e Amariles Cristina Baracho

Assinatura dos Pesquisadores


mailto:maria.villela@ufvjm.edu.br
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APENDICE B - QUESTIONARIO PRE-TESTE

Responda as perguntas abaixo marcando com um (X) apenas uma das

alternativas para cada questéo:

1- Qual a sua idade?

2 - Sexo

a)[ ] masculino b)[ ]feminino

3 — Em que série vocé esta?

4 —Voceé possui telefone celular ou tablet?
a)[ ]ndo b)[ ]sim

5 — Caso tenha respondido “ndo” para pergunta anterior, VOcé usa o celular ou tablet de
outra pessoa, Como 0S Seus pais, irmaos ou amigo?
a)[ ]ndo b)[ ]sim

6 — Caso tenha respondido “sim” para pergunta anterior, de quem ¢ o celular ou tablet
gue vocé costuma utilizar?

a)[ Jpai b)[ ]mde c¢)[ ]Jirmdoouirmda d)[ ]Jamigo d)[ ]outro

7 — Caso tenha respondido “sim” a pergunta 4 ou 5, com que frequéncia vocé utiliza o
celular ou tablet?
a)[ ] vériasvezespordia b)[ ]Jumavezpordia ¢)[ ]umaa cinco vezes por

semana d) [ ] menos de uma vez por semana

8 — Caso tenha respondido “sim” a pergunta 4 ou 5, quando vocé usa o celular ou tablet,

0 que normalmente procura?
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a)[ ]Jjogos b)[ ] materiais de estudo c) [ ] sites voltados a internet,
programacdo e informatica d) [ ] redes sociais, como o Facebook e o Whatsapp e) [

] outros

9 - Voceé ja ouviu falar sobre “programacdo de computadores™?
a)[ ] ndo b)[ ]sim

10 — Caso vocé tenha respondido “sim” para a pergunta acima, qual é o seu

conhecimento sobre o “programacao de computadores™?

a)[ ] sei oqueé, mas nunca pratiquei
b)[ ] sei o que é e ja realizei alguma atividade relacionada com o tema
c) [ ] pratico de forma frequente atividades relacionadas a programacdo de

computadores.

11 - Caso vocé tenha respondido sim para a questdo 9 acima, o0 tema programacao de
computadores lhe desperta interesse?

a)[ ]nenhum b)[ ]pouco c)[ ]indiferente d)[ ]um tanto

e)[ ] bastante

12 - Caso vocé tenha respondido sim para a questdo 9 acima, sua escola disponibiliza
aulas sobre o tema?
a)[ ]ndo Db)[ ]sim
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APENDICE C - ENTREVISTA POS-TESTE

1 — Vocé teve dificuldades em entender como jogar o The Foos?
a)[ ]sim b)[ ] ndo

2 - Com relacéo as tarefa realizadas, ja tinha realizado algo semelhante?
a)[ ]ndo b)[ ]sim

3 - Houve alguma tarefa (fase) que vocé ndo conseguiu concluir?
a) [ ] néo, consegui concluir todas as tarefas b) [ ] sim, ndo consegui concluir
apenas uma tarefa c) [ ] sim, ndo consegui concluir duas ou mais tarefas d) [ ]
sim, n&o consegui concluir nenhuma tarefa

e[ ]outro

4 -Vocé gostou do jogo?
a)[ ]sim b)[ ]néo

5 — Quando estava jogando teve vontade de parar de jogar?
a)[ ]sim b)[ ]ndo

6 - VVocé jogaria novamente esse jogo?
a)[ ]sim b)[ ]ndo

7 - Caso tenha respondido “sim” na pergunta anterior, Vocé utilizaria alguma estratégia
para melhorar o seu desempenho no jogo, em uma préxima vez?
a)[ ]ndo b)[ ]sim.

Qual estratégia vocé utilizaria?

8 - Jogar o The Foos despertou em vocé algum interesse na area de programacédo de
computadores?

a)[ ]nenhum b)[ ]pouco c¢)[ ]indiferente d)[ ] um tanto

e)[ ] bastante



9 - Vocé acha que conseguiu aprender algo ao jogar o The Foos?

a)[ ] nao sei responder b)[ ]sim c)[ ]nédo
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APENDICE D - QUESTIONARIO PANAS

PANAS (PositiveAnd Negative Affect Schedule)

63

Esta escala consiste em uma série de palavras que descrevem diferentes sentimentos e

emoc0es. Leia cada item e depois marque a resposta apropriada no espaco ao lado dessa

palavra. Use a seguinte escala para registrar suas respostas.

Nada

Pouco

Moderadamente

Bastante

Extremamente

Dé uma nota de 1 a 5 para cada um dos estados emocionais. Sendo que 1

significa que vocé néo sentiu a emocdo e 5 significa que vocé sentiu extremamente a

emogéo.

Amedrontado
Frustrado
Ansioso
Nervoso
Irritado
Entusiasmado
Determinado
Atento
Interessado

Animado
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APENDICE E — ANALISE DO DISCURSO DOS ENTREVISTADOS E
CATEGORIAS PROPOSTAS PELO METODO DE EXPLICITACAO DO
DISCURSO SUBJACENTE

De acordo com o Método de Explicitacdo do Discurso Sujacente — MEDS —
apos transcricdo dos audios, € possivel categorizar as analises, propostas pelo
pesquisador a partir da verificacao de reincidéncia nas falas dos entrevistados. Realizou-
se uma analise qualitativa com os dados coletados.

Entre os entrevistados foram selecionadas dez criangas com idade de 5 a 10
anos, cinco do sexo feminino e o restante do sexo masculino. Cada participante foi
descrito dentro do grupo, de acordo com a ordem das entrevistas, como entrevistadol,
entrevistado2 e assim sucessivamente. Contudo ao citar cada participante utilizar-se-a
de forma abreviada E1, E2,...E10.

Isto posto, apos a realizacdo das entrevistas, a partir da analise dos dados

coletados, de acordo com 0 MEDS, emergiram as categorias descritas a seguir.

1 - Jogos como elemento auxiliar de aprendizado de programacédo de

computadores desperta o interesse das criancas

Observou-se que a maior parcela das criancas entrevistadas gostou do jogo
The Foos, ao executar 0 médulo Detetive Donuts, muitos inclusive queriam repetir a
tarefa realizada como se evidencia nas falas de E1: “eu posso jogar mais?” ¢ E10: “tem
mais jogo para jogar?”.

A insercdo do tema programacgdo de computadores, incutido em um jogo,
ludico e de livre exploracdo pelos participantes despertou em alguns entrevistados o
interesse em conhecer um pouco mais a respeito, como sobressai, ao serem interpelados
se a atividade despertou-lhes interesse, das falas de E6 “sim, [...] bastante”, ET “sim,

despertou [...] bastante”, ES “o jogo despertou meu interesse sim”.

2 — Elementos de jogos estimulam a descoberta e o auto aprendizado

Os jogos possibilitam uma enorme capacidade de raciocinio, capacidade de

solucionar problemas, possibilitando uma linha de elucidacdo bastante subjetiva, pois
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estd fortemente atrelada aos conhecimentos prévios do jogador, associados a toda
subjetividade que lhe envolve, mais especificamente, as emocles e sensacOes
previamente adquiridas. No instante em que as criangas sdo perguntadas, por exemplo,
se utilizariam de outras estratégias para melhorar seu desempenho em uma proxima vez
E3 descreve: “sim, [...]Deixa eu ver aqui [...] tipo assim pra toca la, pra gente ir pra
frente, se tiver umas trés moedas assim, ai vocé coloca o bonequinho trés vezes para
andar, sabe [...] " ET7 elucida sobre a mesma questdo: “sim, contar 0s passos exatos e
ndo contar a mais”. A aplicacdo de tarefas ludicas dos jogos em materiais concretos
viabiliza o desenvolvimento cognitivo da crianga, exemplificado quando E1 fala: “eu
vou ganhar a rosquinha rapido [...] porque a rosquinha tem muita vida!”. E10 diz “tem

que colocar mais um bonequinho amarelo e um roxo”.

3 — Jogos despertam o desenvolvimento de raciocinio l6gico e possibilita

entendimento do funcionamento de algoritmos pelas criangas

A programacdo de computadores é uma tarefa padronizada e bem
organizada que exige do programador raciocinio logico e capacidade de solucionar
problemas. Os jogos educativos auxiliam no desenvolvimento de fungdes importantes
do cérebro, como o raciocinio I4gico, a tomada de decisdes e a estratégia, e também
melhora o aprendizado. E1 em seu discurso demonstra uma estruturacdo do pensamento
para agir e alcancar seu objetivo em: “acabei a fase um, eu tenho que pegar a
rosquinha para passar de fase”, “para passar para a outra fase, vocé tem que por 0s
bichinhos no quadrinho certo [...] pronto [...] 7, “sé subir esse negdcio e pular [...]
virar vai me ajudar, pois eu ndo posso subir de frente [...] ”. E7 discorre sobre algumas
de suas agdes durante o jogo assim: “se eu ndo for pra ca eu vou ter que dar a volta no
quarteirdo até eu chegar aqui [...] 7, “por aqui estd fechado entdo ndo da para passar

’

[...] um, dois [...] esse vem aqui, esse aqui [...] deu certo, acabei”. E10 descreve: “eu
tenho que colocar mais um bonequinho roxo e um amarelo "Estas falas demonstram que
mesmo inconscientemente 0s entrevistados organizam seus pensamentos e acoes,

possibilitando-lhes alcangar um melhor desempenho no jogo.
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APENDICE F - CENARIO DE INSPECAO DO THE FOOS

Ana tem 7 anos e estuda no segundo ano do ensino fundamental. Seus pais
querem despertar nela o pensamento l6gico computacional e, por isso, instalaram em
seu tablet o “The Foos”, um joguinho que fornece uma introducdo a conceitos
fundamentais de Ciéncia da Computacédo, proporcionado ao jogador um ambiente de
interacdo ludico, em que ele vai guiar os personagens (avatares) através de acdes como:
andar para a esquerda ou para a direita e pular, a fim de contornar obstaculos, atingir os
pontos e avancar de fase. Os blocos de comando devem ser arrastados até o painel de
execucdo, e a execucdo pode ser acionada tocando no personagem. O jogador pratica
pequenas tarefas em niveis de dificuldade crescente, conforme o jogador progride no
J0go, novos recursos e botdes de comando sdo disponibilizados. Nas fases seguintes as
tarefas sdo sempre similares as anteriores de modo a reforgar 0os novos comandos

apresentados e o entendimento de estruturas que compde os algoritmos.
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APENDICE G - AVALIACAO HEURISTICA DE USABILIDADE DO THE
FOOS

A avaliacdo heuristica representa uma metodologia de inspecdo da
usabilidade, elaborada por Nielsen e Molich em 1990. Este modelo de avaliacdo
sustenta-se devido ser um método relativamente rapido e barato que possibilita localizar
falhas nas interfaces digitais, demonstrando-se bastante eficiente na engenharia de
usabilidade. Devido as caracteristicas peculiares deste método, ele ndo garante alcancar
a totalidade dos problemas em usabilidade ou resultados perfeitos (NIELSEN, 1993).

Grande parte das estratégias de avaliacdo de interface implica em prover
sistemas computacionais que viabilizem ao usuario experiéncias agradaveis, facilidade
de aprendizado e utilizacdo. A mensuracdo das caracteristicas e propriedades do sistema
com o proposito de analisar o grau de receptividade da interface pelo usuario representa
o0 diagnostico da usabilidade desta interface (NOGUEIRA, 2003). A investigacdo da
interface abrange o estudo da facilidade de uso associado a reducdo do tempo gasto para
0 aprendizado em como se utilizar o sistema (NIELSEN, 1993).

A literatura propde inumeras heuristicas para avaliagdo de interfaces, destas
destacam-se o conjunto de 10 heuristicas de Jakob Nielsen, diretrizes que visam cercar
todos os problemas de uma interface genérica.

Neste estudo, observando o escopo desta pesquisa e considerando a
amplitude das heuristicas de Jakob Nielsen, foram escolhidas heuristicas mais
especificas, que abrangem aspectos intrinsecos dos jogos, assim como aplicativos
moveis e digitais (BARCELOS et al.,, 2011). Desta maneira, um levantamento
bibliogréafico exploratério foi desenvolvido a fim de delimitar heuristicas mais precisas,
que melhor se amoldariam ao intuito desta pesquisa, resultando nas heuristicas

especificas para dispositivos madveis, propostas por Barcelos et.al (2011).
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Tabela 1: Definicdo das Heuristicas para avaliacdo de dispositivos méveis

Heuristicas para avaliacio de dispositivos méveis

Heuristicas 1 (H1)

Os controles devem ser claros, customizaveis e fisicamente confortaveis,
suas respectivas acOes de resposta devem ser imediatas.

Heuristicas 2 (H2)

O jogador deve poder customizar o audio e o video do jogo de acordo com
suas necessidades.

Heuristica 3 (H3) O jogador deve conseguir obter com facilidade informagdes sobre tudo a
sua volta.

Heuristica 4 (H4) O jogo deve possibilitar que o jogador desenvolva habilidades que serdo
necessarias futuramente.

Heuristica 5 (H5) O jogador deve encontrar um tutorial claro de treinamento e familiarizacéo
com 0 jogo.

Heuristica 6 (H6) Todas as representagBes visuais devem ser de facil compreensdo pelo

jogador.

Heuristica 7 (H7)

O jogador deve ser capaz de salvar o estado atual para retomar ao jogo
novamente.

Heuristica 8 (H8) O layout e 0s menus devem ser intuitivos e organizados de forma que o
jogador possa manter o seu foco na partida.

Heuristica 9 (H9) A historia deve ser rica e envolvente criando um lago com seu jogador e 0
universo.

Heuristica 10 (H10) Os gréaficos e a trilha sonora devem despertar o interesse do jogador.

Heuristica 11 (H11)

Os atores digitais e 0 mundo do jogo devem parecer realistas e
consistentes.

Heuristica 12 (H12)

O objetivo principal do jogo deve ser apresentado ao jogador desde o
inicio.

Heuristica 13 (H13)

O jogo deve propor objetivos secundarios e menores, paralelos ao objetivo
principal.

Heuristica 14 (H14)

O jogo deve possuir varios desafios e permitir diferentes estratégias.

Heuristica 15 (H15)

O ritmo do jogo deve levar em consideracdo a fadiga e a manutencdo dos
niveis de atencéo.

Heuristica 16 (H16)

O desafio do jogo pode ser ajustado de acordo com a habilidade do
jogador.

Heuristica 17 (H17)

O jogador deve ser recompensado pelas suas conquistas de forma clara e
imediata.

Heuristica 18 (H18)

A inteligéncia artificial deve representar desafios e surpresas inesperadas
para o jogador.

Fonte: BARCELOS et al., 2011.

Em seguida foi possivel realizar a classificacdo dos niveis de gravidade das

falhas apontadas de acordo com quatro pilares:

e Frequéncia em que o problema ocorre: O problema é comum ou raro?

e Impacto do problema quando/se ele ocorre: Sera facil ou dificil para o usuario

supera-lo

e Persisténcia do problema: O problema ocorre uma vez e podera ser superado

pelo usuario, ou vai incomodar o usuério repetidamente?
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e Impacto no mercado: Qual o impacto na popularidade do produto?

A localizacdo do problema também foi analisada, verificou-se se ele ocorre:
em um Unico local na interface, em dois ou mais locais na interface, casualmente; na
estrutura geral da interface, de forma sistemética. Ou ainda como algo que esta ausente,
ou seja, precisa ser incluido na interface.

Desta forma na sequencia foi possivel enquadrar os problemas descobertos
de acordo com a Tabela 2.

Tabela 2 — Enquadramento dos problemas

Classificacao dos Problemas

Niveis de Descricao
Gravidade
0 Né&o concordo que isto seja um problema (este valor pode resultar da avaliagdo de um
especialista sobre um problema apontado por outro especialista)
1 Problema cosmético: ndo precisa ser consertado a menos que haja tempo extra no
projeto
2 Problema pequeno: o conserto deste problema é desejavel, mas deve receber baixa
prioridade

w

Problema grande: importante de ser consertado; deve receber alta prioridade

4 Catastrofico: € imperativo consertar este problema antes do langamento do produto

Fonte: Nielsen (1993)

Para cada problema encontrado realizou-se: a descricdo do problema, a
indicacdo da(s) heuristica(s) violada(s), a demonstracéo da sua localizacdo, ressaltando
que em alguns casos esta indicacdo ndo foi possivel devido o problema apontado tratar-
se de um componente inexistente naquele sistema. Em continuidade foi realizada a
classificacdo do nivel de gravidade, uma proposta de solucdo e finalmente a construgédo
do relatorio.

Estabelecidas as heuristicas, a investigacdo foi direcionada para a interface
do jogo The Foos. Primeiramente, com a intencdo de realizar os diferentes fluxos de
tarefas e a interacdo no ambito geral do sistema, e logo apOs para se concentrar em
elementos de interface especificos, compreendendo como eles se encaixam na interface
como um todo.

Isto posto, a inspecdo heuristica do sistema resultou na localizacdo de dez

falhas heuristicas na usabilidade, como demonstrado a seguir.
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Falhas heuristicas identificadas no The Foos

O primeiro problema encontrado foi aauséncia de ajuda dentro do jogo. A
empresa responsavel disponibiliza um tutorial que esclarece os objetivos para a criacéo
do The Foos, contudo este somente esta disponivel no site da Codespark Academy,
organizacdo que detém os direitos sobre 0 jogo e ndo acessivel aos jogadores, assim que
necessitarem, dentro do sistema. Isso viola a heuristica 3 (H3), que diz que o usuario
deve conseguir obter com facilidade informages sobre tudo a sua volta. O problema em
questdo também viola a Heuristica 5 (H5), que diz que o usuario deve encontrar um
tutorial claro de treinamento e familiarizacdo com o jogo. Esta falha foi classificada
com nivel de gravidade 3, representando um grande problema, pois pode afetar a
continuidade ou n&o do jogo, logo deve receber alta prioridade ao ser consertado.

O segundo problema encontradofoi durante o carregamento inicial do
jogo. No instante em que o jogador seleciona o inicio do jogo, o sistema ndo o inicia
automaticamente e sim processa o0 carregamento de todas as fases que o compde, com
pode ser observado na Figura 1. Este procedimento pode deixar o usuério confuso e
entediado, pois na maioria das vezes é um processo demorado. Tal problema viola a
Heuristica 6 (H6), que diz que todas as representacbes visuais devem ser de féacil
compreensdo pelo jogador. Assim sendo, denota-se que é necessaria a reestruturacdo do
sistema de forma que os arquivos sejam carregados uma Unica vez ao acesséd-lo e nao
todas as vezes que for iniciado. Apesar de representar um problema, esta falha foi
classificada com nivel de gravidade 2, uma vez que corresponde a um problema
pequeno, que ndo compromete a execucdo do jogo, assim sendo, 0 conserto deste

problema é desejavel, mas deve receber baixa prioridade.

Figura 1 - Carregamento do jogo
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O terceiro problema encontrado foi no sistema de contagem fases e
progresso no jogo, que é um tanto confuso. Como mostra a Figura 2, no canto superior
esquerdo da tela o jogador consegue visualizar dois icones que expressam seu avango
no jogo. Contudo, estes ndo estdo claramente descritos a que funcionalidade estdo
relacionados, possibilitando que os usuarios tenham dificuldade de compreender o real
significado de cada um. Esse problema viola a Heuristica 6 (H6), que diz que todas as
representacdes visuais devem ser de facil compreensdo pelo jogado, e a Heuristica 8
(H8), que fala que o layout e os menus devem ser intuitivos e organizados de forma que
0 jogador possa manter o seu foco na partida. Destarte, aqueles icones que indicam ao
jogador a contagem de fase e seu progresso no jogo necessitam ser reformulados,
tornando-se visualmente agradaveis, de facil compreensdo e integrados com o jogo. Este
problema possui nivel de gravidade 3, que descreve um problema grande, importante de

ser consertado para evitar interpretacdes erroneas, por isso deve receber alta prioridade.

peacin e

Figura 2 - Contagem fases e progresso no jogo

O quarto problema encontrado foi icone com funcionalidade confusa,
conforme Figuras 3 e 4. Durante o jogo o icone representado por uma “mao” indica ao
usuario, através da emissdo sinais luminosos, que ele deve clicar sobre ela, contudo sua
real funcdo é possibilitar que o avatar (Foo Policia) se desloque, por isso ao clicar nada
acontece e o jogador é direcionado na sequéncia a clicar novamente sobre o avatar para
que a acdo enfim seja realizada. A funcionalidade do icone ndo € clara e pode levar o
jogador ao erro devido sua representacdo ndo corresponder com a a¢do que executa no
jogo. Este problema viola a Heuristica 1 (H1), que cita que os controles devem ser
claros, customizéveis e fisicamente confortaveis, suas respectivas acdes de resposta

devem ser imediatas; a Heuristica 6 (H6), que diz que todas as representacfes visuais
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devem ser de facil compreensdo pelo jogador; a Heuristica 8 (H8), que descreve que 0
layout e os menus devem ser intuitivos e organizados de forma que o jogador possa
manter o seu foco na partida e Heuristica 11 (H11), que cita que os atores digitais e 0
mundo do jogo devem parecer realistas e consistentes. Entdo, ao clicar na “mao”, nada
acontece e o jogador ¢ direcionado na sequéncia a clicar novamente sobre o avatar para
que a acdo enfim seja realizada. Assim, o problema possui nivel de gravidade 3,
caracterizando um problema grande, importante de ser consertado e com alta prioridade.
Desta maneira, faz-se recomendavel a remodelagem da indicacdo da acdo necessaria por
parte do usuario para que este icone realize corretamente sua funcionalidade no jogo,
através de uma Unica interacdo do jogador, evitando desta forma a interpretacdo erronea

de que duas interacdes seriam necessarias para que a acao ocorra.

Figura 4 - icone com funcionalidade confusa 2

O quinto problema localizado foi adificuldade na localizacdo da
funcionalidade que possibilite pausar o jogo. A dificuldade em localizar a
funcionalidade que possibilite pausar o jogo inviabiliza que o jogador salve o status
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atual do jogo, quando quiser interrompé-lo em caso de imprevistos, para posteriormente
retoméa-lo. Deste modo, a Heuristica 7 (H7), que descreve que o jogador deve ser capaz
de salvar o estado atual para retomar 0 jogo novamente, € violada, devido este item nédo
esta exposto claramente na interface. Assim, usuérios inexperientes, por exemplo,
facilmente se perderiam ou se frustrariam. O problema é pequeno, correspondendo a um
nivel de gravidade 2, que requer o conserto do problema, mas a uma baixa prioridade. A
disponibilizacdo deste icone na tela principal do jogo impediria que o jogador fosse
induzido a erros por ndo encontrar 0 apoio necessario em caso de davidas.

O sexto problema identificado foi contexto e narrativa do jogo nao
explicitos. A narrativa e o contexto do jogo ndo sdo transmitidos ao jogador claramente
em nenhum momento. Assim, viola-se a Heuristica 9 (H9), que diz que a histdria deve
ser rica e envolvente criando um lago com seu jogador e o0 universo e a Heuristica 12
(H12), que cita que o objetivo principal do jogo deve ser apresentado ao jogador desde o
inicio. O problema é pequeno, com nivel de gravidade 2, seu conserto recebe baixa
prioridade, contudo é desejavel para manter o usuario motivado e estimulado, fazendo-o
sentir-se desafiado e instigado, pois estas caracteristicas lhes sdo incutidas de acordo
com a maneira como o enredo é apresentado.

O sétimo problema encontrado foi sons e efeitos sonoros macantes. A
musica de fundo tem um ritmo lento e se torna macante e entediante com o avancar do
jogo, possibilitando que se perca a concentracdo e atencdo no jogo. Desta maneira,
viola-se a Heuristica 2 (H2), que diz que o jogador deve poder customizar o audio e o
video do jogo de acordo com suas necessidades, a Heuristica 10 (H10), que descreve
que os graficos e a trilha sonora devem despertar o interesse do jogador e a Heuristica
15 (H15), que cita que o ritmo do jogo deve levar em consideracdo a fadiga e a
manutencdo dos niveis de atencdo. O problema é grande, com nivel de gravidade 3 e
alta prioridade, importante de ser consertado, pois devido ao ritmo lento da mdsica de
fundo, a interacdo pode tornar-se entediante com o avancar da atividade, possibilitando
que se perca a concentracdo e atengdo no jogo. Possibilitar a modificacdo do som de
fundo ou mesmo a sua personalizagcdo ensejaria na imersdo do jogador naquele
ambiente.

O oitavo problema localizado foi controles ndo customizaveis. Ndo ha a
possibilidade de customizacdo dos controles do jogo de forma intuitiva e natural a fim

de atender as necessidades especificas de cada jogador, promover acessibilidade e
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ensejar que o jogador permane¢a motivado e com a sensa¢ao que tem o dominio total do
mundo do jogo. Logo, viola-se a Heuristica 1 (H1), que cita que os controles devem ser
claros, customizaveis e fisicamente confortaveis, suas respectivas aces de resposta
devem ser imediatas e a Heuristica 16 (H16), que diz o desafio do jogo pode ser
ajustado de acordo com a habilidade do jogador. O problema é grande, possui nivel de
gravidade 3, logo deve receber alta prioridade para ser consertado, dado que promover
que os controles do jogo sejam adaptados as necessidades individuais de cada usuario,
da mesma maneira viabilizando que estes sigam os padrdes de outros jogos similares
promoveria uma experiéncia mais agradavel.

O nono problema identificado foi obscuridade quanto ao objetivo
principal do jogo.O sistema ndo evidencia desde o inicio da interacdo, o objetivo
principal do jogo ao usuério. Este problema contraria a Heuristica 12 (H12), que diz que
0 objetivo principal do jogo deve ser apresentado ao jogador desde o inicio. O problema
é grande, com nivel de gravidade 3, importante de ser consertado por isso recebe alta
prioridade.

O décimo problema encontrado foi botbes de controle de direcdo muito
pequenos, como demonstrado na Figura 5. Os botdes da interface devem ter tamanho
suficiente que possibilite que o jogador o acione na primeira tentativa. No The Foos 0s
botBes indicativos de dire¢do sdo muito pequenos o que dificulta o seu acionamento e
por este motivo para que efetivamente se acione a opc¢ao desejada na maioria das vezes
é preciso clicar sobre ele mais de uma vez. Assim, viola-se a Heuristica 1(H1), que diz
que os controles devem ser claros, customizaveis e fisicamente confortaveis, suas
respectivas acdes de resposta devem ser imediatas, e sugere a conveniéncia do aumento
dos botdes indicativos de direcdo, desta forma possibilitando uma maior autonomia e
seguranca aos jogadores. Estes devem estar em conformidade com a interface e padrdes
vigentes, de tal maneira que o jogador consiga acionad-lo na primeira tentativa. Os
botBes indicativos de direcdo muito pequenos dificultam o seu acionamento,
ocasionando na necessidade de clicar sobre ele mais de uma vez para que efetivamente
sejam acionados. O problema possui nivel de gravidade 3, importante de ser consertado,

logo deve receber alta prioridade.
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Figura 5 - BotOes de direcdo

Ressai desta analise que ndo foram apurados problemas enquadrados no
nivel de classificacdo 4, que impelem o reparo imediato da irregularidade, pois
caracteriza o problema como catastréfico. Basicamente, restaram apurados falhas de
niveis 2 e 3, problemas que ndo necessariamente comprometem o projeto, todavia o
conserto é desejavel e importante a longo prazo, pois influenciam diretamente a
qualidade da interacdo. Desta maneira, é recomendavel a reformulacdo do The Foos
baseado na avaliacdo heuristica realizada por este estudo, para assim promover uma
experiéncia mais agradavel e confortavel ao usuério.

Logo apos a catalogacdo das violagOes de usabilidade levantadas, ocorreu a
classificacdo da gravidade dos problemas encontrados. A Tabela 3 mostra os problemas

encontrados, as respectivas heuristicas violadas e nivel de gravidade correspondente.

Tabela 3 — Heuristicas violadas e nivel de gravidade dos problemas encontrados no

The Foos
Problema Heuristica Nivel de Gravidade
Violada
1 Auséncia de ajuda dentro do jogo H3 e H5 3
2 Carregamento inicial do jogo H6 2
3 Sistema de contagem fases e progresso no jogo H6 e H8 3
4 Icone com funcionalidade confusa H1, H6, H8 e H11 3
5 Dificuldade na localizacdo da funcionalidade que H7 2
possibilite pausar o jogo.
6 Contexto e narrativa do jogo ndo explicitos H9 e H12 2
7 Sons e efeitos sonoros magantes H2, H10 e H15 3
8 Controles ndo customizaveis H1leH16 3
9 Obscuridade quanto ao objetivo principal do jogo H12 3
10 Botdes de controle de dire¢do muito pequenos H1 3

Fonte: a autora, 2018
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APENDICE H - APLICACAO DO CHECKLIST PROPOSTO POR DA SILVA E
SILVA (2015) PARA AVALIACAO DA JOGABILIDADE DO THE FOOS

Os jogos digitais sdo potenciais ferramentas para incrementar a
aprendizagem independentemente da area de conhecimento na qual se atua
(AZEVEDO; BOMFOCO, 2012). Eles despontam como sistemas sociais de imersao em
que € possivel aprender pela experimentacao, tentativa e erro, empregando mecanismos,
estruturas e dindmicas para promover a solucdo de problemas (MITCHELL; SAVILL-
SMITH, 2004).

A gamificacdo insere componentes comuns dos jogos como, por exemplo,
pontos, medalhas e tabelas de pontuacdo, no contexto de diferentes ambientes, com a
finalidade de transportar-lhnes o aspecto ludico e motivacional dos games. Estes
elementos promovem o reforco do aprendizado, estimulam a colaboragéo entre os
individuos, e permitem retornos mais ageis e relevantes (EDUCAUSE, 2011).

Ainda que existam na literatura trabalhos que se dispdem ao estudo dos
jogos, ainda sdo insipientes aqueles exclusivamente direcionados a investigacdo de
ambientes gamificados. A utilizacdo de instrumentos especificos em avaliacdes com
este perfil viabiliza o alcance de resultados mais precisos, consistentes e realisticos.
Desse modo, o checklist de Da Silva e Silveira (2015) propicia uma metodologia que
permite o aprimoramento de pesquisas com este enfoque.

O checklist para avaliagdo de ambientes gamificados, apresentado a seguir,
compde-se de cinco itens: identificacdo do usuario e mecanica de jogo, diversdo no
ambiente, narrativa no ambiente, usabilidade no ambiente, sociabilidade no ambiente.
Este método possibilitard 0 exame do jogo The Foos. Ao final objetiva-se estudar os
resultados obtidos com a experiéncia de utilizacdo do checklist para a avaliacdo do jogo

em estudo.
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Apresentacdo do Checklist

A tabela 1 descreve perguntas relacionadas a Identificacdo do usuario e
mecanica de jogo no ambiente, que aborda as possibilidades de representacdo do
usuario e a mecanica do jogo. Esta ultima proporciona o envolvimento ativo do usuario
no ambiente gamificado (pontos de experiéncia, feedback das acbes, metas, desafios,
rankings etc).

Tabela 1 - Identificacdo do usuario e mecanica de jogo no ambiente

1. O usudrio se sente como um jogador no ambiente?

O usuario pode incluir informacoes detalhadas nas

informacgoes do seu perfil?

3. O ambiente prové uma forma dos usudrios definirem avatares?

4. O ambiente possui a no¢ao de achiievements para o usuario?

5. O ambiente possui itens colecionaveis'?

6. O ambiente oferece ao usuario meios de obter diferentes tipos

e niveis de dadges (medalhas, troféus, distintivos etc)?

O ambiente propoe desafios e missoes aos usudrios”?

8. O ambiente possui diferentes tipos de ranking e leaderboards
que geram uma competicdo saudavel entre os usuarios?

9. O ambiente possui barras de progresso para determinadas
acoes dos usuarios?

10. E proporcionada ao usudrio uma ficil identificacio de sua
pontuacdo/status e seus objetivos no ambiente?

11. O ambiente reage de forma consistente. desafiadora e
emocionante para as acoes do usudrio?

12. As tarefas possuem niveis de dificuldade crescentes?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)
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Na tabela 2 sdo apresentadas perguntas associadas a Diversdo no Ambiente,
que trata de forma mais especifica os diferentes tipos de feedback dados ao usuario por

suas acdes no ambiente e 0s tipos de recompensas envolvidas.

Tabela 2 - Diversao no Ambiente

) ambiente ¢ agradavel para ser utilizado repetidas vezes?

Existe equilibrio entre as varias formas de se obter sucesso?

Existem puni¢oes para os usuarios”?

[ possivel evitar uma punigio através de acdes?

A primeira ac¢io do usuario que deve ser realizada ¢ 6bvia. e

existe um feedback positivo imediato?

6. Haum tutorial interessante que explica o ambiente ¢ o
processo de gamificacdo envolvido?

7. O ambiente estabelece metas claras?

8. O usudrio pode obter pontos para determinadas agoes’

9. Existem possibilidades de personalizagao pelo usuario”

10. Existem recompensas inesperadas?

1 1. Existem recompensas baseadas em tempo?

12. Existem recompensas baseadas em numero de acoes?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)

L L B

)

A tabela 3 demonstra perguntas associadas a Narrativa no Ambiente, que
trata do enredo utilizado no ambiente gamificado com o objetivo de verificar se a estoria
é envolvente e incentiva o usuario a permanecer utilizando o ambiente, retornando a ele
com frequéncia.

Tabela 3 - Narrativa no Ambiente

1. A estoria ¢ interessante para o publico-alvo?

2. O ambiente transporta o usuario para um nivel de
envolvimento pessoal e emocional?

3. O usuario € levado a pensar sobre os resultados da estoria?

4. A narrativa proporciona imersdo do usudrio?

5. O usudrio se sente encorajado a retormar ao ambiente?

6. Existem agoes a serem realizadas com frequéncia definida?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)
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Na tabela 4 sdo dispostas perguntas associadas a Usabilidade do sistema,
que trata dos aspectos que envolvem a estética, a facilidade de uso e acessibilidade do
ambiente.

Tabela 4 - Usabilidade do sistema

1. Existe feedback imediato para as a¢des do usuario?

2. A estética no ambiente tem relagdo com a narrativa?

3. O usuario recebe informagoes de forma gradual?

4. O ambiente ¢ acessivel para usuarios com deficiéncia?

5. Ha adequacio as caracteristicas socioculturais dos usuarios?
6. Existe uma versdo do ambiente para dispositivos moveis?
7. Existem tarefas baseadas na localizagdo georeferenciada?
8. E possivel salvar diferentes estados de uso do ambiente?
9. E dada a0 usuario ajuda adequada?

10. E possivel mudar de nivel com acgoes ou coleta de objetos?
11. O usuario ¢ informado quando algo importante acontece?
12. O ambiente incentiva a participacgio livre do usuario?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)

A tabela 5 dispde perguntas associadas a Sociabilidade no ambiente, que

trata da interacdo entre 0s usuarios e integracdo com redes sociais.

Tabela 5 - Sociabilidade no ambiente

1. Existe integracio do ambiente com redes sociais?

2. O ambiente prové mecanismos de comunicagdo sincrona
(chats) e assincronas (foruns) entre os usuarios?

3. Existe estimulo a uma competi¢do saudavel entre os usudrios?

4. O ambiente estimula a colaboracio entre os usuarios?

5

Existe premiacio para quem compartilha conhecimento?

6. Podem ser formados times para resolver problemas?

O ambiente faz uso da rede de contatos dos usuarios para
divulgacio de resultados?

8. O ambiente permite identificar spammers que compartilham
qualquer coisa apenas para ganhar pontos?

Fonte: Da Silva e Silveira (2015)

-
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Tabela 6 — Resultados Identificagdo do usuério e mecénica de jogo no ambiente

ldentificacdo do usuario e mecanica de jogo no ambiente

1- O wusudrio se sente como um jogador no
ambiente?

Sim. Ao executar o sistema 0s usuérios devem
concluir tarefas pré-definidas para que consigam
avangcar de fase. A cada nivel que ele avanga lhes é
atribuida uma pontuagao.

2- O usuério pode incluir informagdes detalhadas
nas informacdes do seu perfil?

N&o. O The Foos ndo possibilita a inser¢do de
informacBes adicionais ou a personalizacdo de
dados no perfil do jogador.

3 — O ambiente prové uma forma dos usuarios
definirem avatares?

Ndo. Os avatares do jogo ja sdo definidos
previamente, e ndo é possivel personaliza-los. O
modulo do The Foos executado neste estudo
dispde de dois avatares, denominados “Foos”, que
sdo eles: Foo Policia, e o Glitch.

4 - O ambiente possui a nocdo de achievements
para o0 usuario?

Sim. Ao realizar qualquer tarefa no jogo o usuario
é notificado do seu erro ou acerto de acordo com
cada acdo realizada. Quando ele acerta a
pontuacdo do jogo é incrementada, prosseguindo
para a fase seguinte. Em caso de erro deverd
corrigir suas agoes até conclui-la corretamente.

5- O ambiente possui itens colecionaveis?

Né&o foi verificada a possibilidade de aquisicao de
itens, tampouco a criagdo de outros a partir dos
recursos naturais do jogo.

6 — O ambiente oferece ao usuério meios de obter
diferentes tipos e niveis de badges (medalhas
troféus e distintivos)?

Sim. Durante a interagdo com o sistema é atribuida
uma pontuacdo ao jogador, que é incrementada
todas as vezes que ele conclui uma tarefa.

7 — O ambiente propde desafios e missdes ao
usuario?

Sim. As tarefas do jogo representam as missfes e
desafios que o ambiente propde. Cada nivel
alcangado pelo jogador pressupbe um desafio
maior para o alcance da missdo seguinte devido a
elevacdo da complexidade conforme o avango das
fases.

8 - O ambiente possui diferentes tipos de rankings
e leaderboards que geram uma competi¢do
saudavel entre os usuarios?

Sim, é possivel visualizar a pontuacdo do jogador
que alcangou a melhor pontuacdo dentro do jogo, a
posicdo do jogador no ranking e o nimero de
pontos atuais.

9 - O ambiente possui barras de progresso para
determinadas a¢es dos usuarios?

Sim, as fases associadas as missfes retratam o
nivel de progresso dos usudrios. Os pontos s&o
cumulativos de acordo com a evolugdo do jogo.

10 — E proporcionada ao usuario uma facil
identificacdo de sua pontuacdo/status e seus
objetivos no ambiente?

Sim, como o jogo é destinado ao publico infantil
em idade pré-escolar, a interface deve ser intuitiva,
limpa e clara. Desta forma, o progresso no jogo é
apresentado ao jogador no canto superior esquerdo
da tela e a pontuacdo alcancada, ao final de cada
fase.

11 - O ambiente reage de forma consistente,
desafiadora e emocionante para as agBes dos
usudrios?

Sim. O nivel de dificuldade é progressivo, ou seja,
a cada fase eleva-se o desafio para o usuario.

12 — As tarefas possuem niveis de dificuldade
crescentes?

Sim. No inicio do jogo as missdes sdo mais leves e
completadas rapidamente. A conclusdo das fases
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seguintes depende da realizacdo de um ndmero
maior de tarefas e exigem uma habilidade maior
para sua concluséo.

Fonte: a autora, 2018.

Tabela 7 — Resultados Diversao no ambiente

Diversdo no Ambiente

1 - O ambiente é agradavel para ser utilizado
repetidas vezes?

Sim. Por se tratar de uma aplicacdo destinada as
criangas, a interface é bastante ludica, colorida e
limpa. Os desafios do jogo aticam a curiosidade e
os estimula a dar continuidade a tarefa.

2 — Existe equilibrio entre as varias formas de se
obter sucesso?

O sucesso € alcangado ao se completar
corretamente as missdes do jogo, isto é reflete a
performance de cada jogador.

3 — Existem punig¢des para 0s usuarios?

N&o ha penalidades aos usuarios, o jogo atribui-
lhes bonificacbes a cada fase executada,
independentemente de tempo.

4 — E possivel evitar uma punicdo através de
acoes?

Nao se aplica.

5 — A primeira acdo do usudrio que deve ser
realizada é obvia, e existe um feedback positivo
imediato?

Sim, as acgOes iniciais sdo mais simples e
necessitam de menos agbBes para serem
finalizadas. Assim que o jogador a conclui a
pontuacao é atualizada.

6 — Ha um tutorial interessante que explica o
ambiente e o processo de gamificacdo envolvido?

Sim. A CodeSpark Academy, organizacdo
criadora da aplicacdo, oferece um tutorial que
possibilita uma introdugdo divertida, flexivel e
atraente dos conceitos abordados pelo sistema,
exposicdo do ambiente e fundamentacdo dos
objetivos envolvidos na cria¢do do sistema.

7 — O ambiente estabelece metas claras?

Sim. Os usuéarios sdo encorajados a elaborar
estratégias para a solugdo de problemas. Da
mesma forma, a entender que 0s computadores
sdo poderosas ferramentas, mas que precisam de
instrucdes para trabalhar.

8 — O usuario pode obter
determinadas agbes?

pontos para

Sim, a medida que o usuario progride no jogo e
alcanca um novo nivel de dificuldade ele adquire
pontos.

9 — Existem possibilidades de personalizacdo pelo
usuario?

Ndo, os atores do jogo (avatares) ja sdo
previamente estabelecidos pelo sistema assim
como, a mecanica de jogo.

10 — Existem recompensas inesperadas?

N&o se aplica.

11 — Existem recompensas baseadas em tempo?

N&o. Considerando que a aplicacdo destina-se a
criancas de baixa faixa etéaria todas as tarefas
transcorrem independentemente de tempo.

12 — Existem recompensas baseadas em nimero
de acOes?

N&o. As recompensas sdo baseadas na conclusdo
das missdes, a despeito do nimero de agoes.

Fonte: a autora, 2018.
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Tabela 8 — Resultados Narrativa no ambiente

Narrativa no Ambiente

1- A estdria é interessante para o publico-alvo?

Sim. Através da sua estéria, o jogo leva as
criangas a trabalharem o raciocinio légico e a
solucdo de problemas. As tarefas sdo realizadas
de forma ludica e divertida o que desperta 0 seu
interesse e estimula o aprendizado.

2 — O ambiente transporta o usuario para um nivel
de envolvimento pessoal e emocional?

Por se tratar de criangas e devido o ambiente que
lhes é exposto ser bastante atrativo,
proporcionando 0 entretenimento destas, a
interacdo com o ambiente faculta-lhes o
engajamento pessoal e emocional com o
ambiente.

3 — O wusuario é levado a pensar sobre os
resultados da estdria?

Sim. As consequéncias de suas agfes, bem-
sucedidas ou ndo, refletem no desfecho da estoria.

4 - A narrativa proporciona imersdo do usuario?

A narrativa simpléria é concebivel dado o
publico-alvo, contudo ndo inviabiliza a
assimilacdo do usuario.

5 — O usudrio se sente encorajado a retornar ao
ambiente?

Sim, o préprio espirito desafiador que cabe aos
jogos, instiga 0s usuarios a regressarem aquele
ambiente.

6 — Existem acBes a serem realizadas com
frequéncia definida?

Sim. A aplicagdo requer que 0S USUArios
desvendem problemas. Para que esta meta se
concretize é fundamental o emprego de instrugdes
especificas, que devem ser realizadas com uma
frequéncia e ordem estabelecida de antemao.

Fonte: a autora, 2018.

Tabela 9 — Resultados Usabilidade do sistema

Usabilidade do sistema

1 — Existe feedback imediato para as a¢Bes do
usuario?

Sim, as acdes corretamente executadas pelos

usuarios sdo recompensadas imediatamente
através da adicdo de pontos e ascensdo para a fase
seguinte.

2 — A estética no ambiente tem relacdo com a
narrativa?

Sim. O ambiente fornece uma introdugdo
divertida, flexivel, adaptdvel e atraente, em
conformidade com o publico ao qual se dedica, as
criangas.

3 — O usudrio recebe informagdes de forma
gradual?

Sim. A medida que o usuério vai descobrindo o
ambiente, aprendendo com ele, paulatinamente
recebe informaces a esse respeito.

7

4 — O ambiente é acessivel para usuarios com
deficiéncia?

N&o foram localizadas neste  ambiente
funcionalidades que permitam a utilizacdo do
jogo por usuarios com acessibilidade limitada por
alguma deficiéncia.

5 — Ha adequacdo as caracteristicas socioculturais
dos usuérios?

N&o se agrega aspectos culturais e sociais de
determinados grupos da sociedade ou fatores
construidos pelo homem através da interacdo
entre as pessoas, 0 meio ambiente e outras
sociedades.

6 — Existe uma versio do ambiente para
dispositivos méveis?

Sim, é vidvel o download da aplicacdo para IPad,
IPhone, Android e web, nos navegadores
Chrome, Safari, IE, etc.

7 — Existem tarefas baseadas na localizacéo

As tarefas realizadas ndo estdo associadas a
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georreferenciada?

identificacdo de uma
georreferenciada, inserida pelo usuario.

localizacéo

8 — E possivel salvar diferentes estados de uso do
ambiente?

A funcionalidade que possibilita pausar o status
atual do jogo nédo é nitida para 0s usuarios, caso
queiram salvar diferentes estados de uso do
ambiente, pois ela nao esta claramente definida na
interface.

9 — E dada ao usuario ajuda adequada?

Sistemas de suporte e ajuda ndo foram
localizados. No site da Codespark Academy com
The Foos € disponibilizado um tutorial que
esclarece 0s objetivos para a criacdo do sistema,
contudo este ndo é acessivel aos jogadores na
interface.

10 — E possivel mudar de nivel com acgbes ou
coleta de objetos?

As mudancas de nivel sdo factiveis quando o
objetivo do nivel anterior ja fora alcancado pelo
jogador.

11 - O wusuario é informado quando algo
importante acontece?

Sim. O sistema comunica com 0 usuario através
da mudanca de fase e emissdo de avisos sonoros.

12 — O ambiente incentiva a participacao livre do
usuario?

Sim, o ambiente estimula a descoberta pelo
usuério através de métodos que permitem a livre
exploragdo como também a tentativa e erro.

Fonte: a autora, 2018.

Tabela 10 — Resultados Sociabilidade no Ambiente

Sociabilidade no ambiente

1 — Existe integracdo do ambiente com redes
sociais?

O aplicativo CodeSpark Academy com The Foos
suporta diferentes plataformas (dispositivos
moveis ou web) contudo ndo esta vinculado as
redes sociais.

2 - O ambiente prové mecanismos de
comunicagdo sincrona (chats) e assincronas
(féruns) entre os usuarios?

Nao foram localizados espacos interativos de
discussdo onde o0s usuarios podem fazer
perguntas, emitir opinides, dicas e experiéncias,
tampouco estabelecer didlogos em tempo real.

3 — Existe estimulo a uma competi¢do saudavel
entre oS Usuarios?

Os usuarios competem entre si, individualmente,
a fim de alcancar a maior pontuacéo no ranking
do jogo.

4 — O ambiente estimula a colaboracdo entre o0s
usuarios?

O sistema permite interagdes individualizadas, em
detrimento daquelas realizadas em grupo, sendo
assim um usudrio ndo tem autonomia para
coordenar, colaborar e estabelecer a comunicacao
entre grupos.

5 — Existe premiacdo para quem compartilha N&o se aplica.
conhecimento?

6 — Podem se formar times para resolver Na&o se aplica.
problemas?

7 — O ambiente faz uso da rede de contatos dos Na&o se aplica.
usudrios para divulgacéo dos resultados?

8 — O ambiente permite identificar spammers que N&o se aplica.

compartilham qualquer coisa apenas para ganhar
pontos?

Fonte: a autora, 2018
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A Tabela 11 apresenta, de forma agrupada, os resultados obtidos apds a
execucdo do checklist proposto por Da Silva e Silveira (2015). A primeira coluna da
tabela contém os cinco grupos tematicos relacionados as perguntas que compdem o
checklist: identificagdo do usuario e mecénica de jogo, diversdo no ambiente, narrativa
no ambiente, usabilidade no ambiente e sociabilidade no ambiente. Na segunda coluna é
descrito o total de questdes que obtiveram respostas favoraveis. E por fim, na terceira

coluna, apresenta-se o total das questdes que compde cada grupo tematico.

Tabela 11 — Somatorio das questfes compreendidas pelo checklist

Itens foco das perguntas Total de respostas Total de Questbes do
favoraveis checklist

Identificacdo do usuario e mecénica de jogo 9 12
Diversdo no ambiente 6 12
Narrativa no ambiente 6 6
Usabilidade no ambiente 8 12
Sociabilidade no ambiente 1 8
Total 30 50

Fonte: a autora, 2018.

O checklist de Da Silva e Silveira (2015), composto por um total de
cinquenta questdes, ao ser aplicado ao The Foos obteve resposta satisfatoria em um
somatario de trinta questdes, como demonstrado na Tabela 11. Os itens “identificacdo
do usuario e mecanica de jogo”, “narrativa no ambiente” e “usabilidade no ambiente”
destacam-se responder positivamente a um maior nimero de questdes. O primeiro item
por satisfazer a nove indagacOes, das doze que o integram. O segundo por atender a
todas as seis questdes deste item. O terceiro por atender a oito questfes, das doze que o
compdem. Em contrapartida, o item “sociabilidade no ambiente” foi o item que menos
recebeu respostas positivas, atendendo a apenas uma questdo do total de oito indagac6es
nas quais se apoia.

No The Foos, a presenca do item “identificacdo do usuario e mecanica de
jogo” reflete-se nas regras, restrigdes, objetivos e desafios impostos ao usuario como
condicdo para que ele possa se desenvolver no ambiente. O usuério necessita dos
conhecimentos adquiridos na fase anterior para concluir a fase seguinte. Além do mais,
a identificacdo do usuario com a mecanica de jogo emerge da interacdo, que viabiliza

construir um fluxo de sensa¢Oes no jogador a respeito do universo do jogo.
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A “narrativa no ambiente” do The Foos se constroi atraves dos seus
personagens que percorrem o espaco do jogo de acordo com os comandos inseridos pelo
jogador, e reagem a cada acdo importante, ou tomada de decisdo dele. Desta maneira,
mediante a aplicagdo do checklist nota-se que a “narrativa no ambiente” do The Foos
permite ao jogador a compreensdo da estoria, ndo comprometendo, portanto seu
engajamento.

A “usabilidade no ambiente” do The Foos reflete-se nas a¢fes possibilitadas
ao jogador para que ele alcance seu objetivo. Os comandos sdo simples (andar para a
direita e para a esquerda e pular) e a conclusdo da acdo € executada ao clicar sobre o
Foo Policia, personagem do jogo. A aplicacdo do checklist demonstrou que a
“usabilidade no ambiente” do The Foos, apesar das falhas heuristicas levantadas, gera
os efeitos desejados com pouco esforco para o jogador e de forma intuitiva.

A “sociabilidade no ambiente” representa a interagdo possibilitada pelo jogo
com outras midias ou entre outros jogadores. No The Foos esta caracteristica € reduzida,
pois 0 jogo ndo promove a integracdo com redes sociais, ndo ha espacos interativos de
discussdo entre os usuarios ou a colaboracdo entre eles,assim os jogadores competem
individualmente para alcancar a maior pontuacao do ranking.

Segundo Nielsen (2010), os paradigmas que se referem a utilizacdo da
interface de sistemas por criancas diferenciam-se dos adultos, pois as criancas priorizam
0 entretenimento e reagem rapidamente aos estimulos do sistema, caracteristica que
imediatamente define 0 seu julgamento a respeito da experiéncia. Deste modo, este
publico exige gratificacdes instantaneas. Apds a inspecao do jogo The Foos, de acordo
com os resultados obtidos pela aplicacdo do checklist de Da Silva e Silveira (2015), é
possivel concluir que este sistema prioriza o investimento maior no aspecto lidico do
ambiente, na usabilidade e no aprimoramento das mecénicas do jogo, propiciando que
facilmente sejam assimiladas pelos usuéarios, e deste modo estabelecendo um vinculo

entre a crianca e o software, que culmina na sua aceitacao.



