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Resumo

O presente trabalho objetiva um levantamento dos
critérios, existentes na literatura, de aplicagdo da
estratégia de pesquisa Survey visando descobrir a
distribuicdo de tracos e atributos de uma amostra
selecionada para descrever uma populagdo (escolas
publicas do ensino médio do Estado do Parand).
Desenvolveu-se um questionério para que se obtenham
possiveis respostas as questdes levantadas. Estas
informagdes deverdo contribuir para produgdo de um
game educativo.
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Introducéo

Identificar as necessidades, os comportamentos, o
contexto sécio-cultural no qual esta inserido o publico-
alvo de um projeto de design é de fundamental
importéncia para o desenvolvimento de games. Em se
tratando de projetos de game design a identificagdo
dessas caracteristicas torna-se um desafio, j& que a
receptividade de um game, segundo Buchanan [2006],
estd vinculada as experiéncias diarias do jogador, as
quais influenciam a sua avaliagdo. Assim o
conhecimento dessas informagdes pode aumentar a
chance de sucesso (aceita¢do) de um game.

Nesse sentido esta pesquisa visa a utilizacdo de um
método, Survey, que poderd auxiliar os designers na
identificacdo socio-cultural do seu publico-alvo para o
desenvolvimento de games.

Desenvolvimento do trabalho

Esta pesquisa integra o projeto “EEHouse — A casa da
eficiéncia energética” desenvolvido pelo Laboratério
de Animacgdo Interativa e Design da Informacdo da
UFPR — LAI-DI - e financiada pela FINEP. A partir da
hip6tese de que a maioria dos alunos gasta mais tempo
em jogos eletronicos (games) do que com estudos,
levantaram-se algumas questfes: “Como utilizar este
hadbito para estimular a aprendizagem?”; “Como
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utilizar este tempo para aprender?”; e “O que fazer ou
onde investir para melhorar o ensino?”.

Por meio de uma revisdo de literatura sobre jogos e
Survey comecaram a ser definidas as estratégias de
levantamento de dados.

Entendendo os jogos e o game design

Os jogos adquiriram formas variadas que vdo desde
jogos inofensivos como o domind até crueldades e
violéncias histéricas como o circo romano. Mesmo
diante da grande diversidade de jogos tradicionais e
daqueles que atraem muitas pessoas para telas como o
futebol, sdo os jogos eletronicos [games] que
caracterizam o nosso tempo [Santaella, 2004].

De acordo com Leite [2006] "jogos eletrdnicos" sdo
0s jogos produzidos para 0 meio eletrdnico onde ha a
interacdo de um ou mais jogadores através de

interfaces computadorizadas.

O design de jogos conhecido como game design
pode ser entendido como um conjunto de processos
que inclui: imaginar o game, definir caminhos a serem
seguidos, descrever o0s elementos que serdo
desenvolvidos e transmitir informagGes para a equipe
desenvolvedora [Crawford 2003].

Survey

A escolha pela estratégia de levantamento de dados
Survey Descritiva Interseccional ocorreu em fungéo de
esta ser um tipo de pesquisa social empirica que tem
por objetivo descobrir a distribuicdo de tragos e
atributos de uma amostra selecionada para descrever
uma populagdo maior. Além da descricdo, a Survey
pode também “determinar as relagbes entre varidveis
na época da realizacdo do estudo” [Babbie 2005].

Dentre as vantagens desse tipo de estratégia esta,
segundo Robson [2002], uma abordagem relativamente
simples e clara para o estudo de atitudes, valores,
crencas e motivos, pode ser adaptada para coletar
informagdes generalizéveis e possui grande quantidade
de dados padronizados. Além disso, a Survey ndo exige
o controle sobre eventos e focaliza acontecimentos
contemporéaneos [Yin 2001].
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Foi utilizada amostragem probabilistica que, de
acordo com Babbie [2005], possibilita a verificacdo de
grupos sociais heterogéneos e tem por principio
garantir que todos os individuos da populacdo tenham
as mesmas oportunidades de serem selecionados para a
amostra, refletindo as reais variagdes na populagéo
como um todo. Para alcancar este objetivo foram
identificados os elementos da amostra (alunos do
ensino médio pulblico estadual de Curitiba), tendo
como universo todos os alunos, e populagéo especifica
alunos de 14 & 17 anos, de qualquer série e turno.

A amostra foi estratificada geograficamente
(unidade priméria) em nove Regifes Administrativas
(segundo o IPPUC - |Instituto de Pesquisa e
Planejamento Urbano de Curitiba), pelo nimero de
escolas por regido (unidade secundaria), pelos alunos
(unidade final da amostra) considerando o numero de
elementos dentro dessas regiGes, com base no método
de probabilidade proporcional ao tamanho.

A verificagdo, em andamento, se dard a partir de
parametros obtidos por meio de estatisticas com erro
amostral e nivel de confianca estimado. A computagéo
do erro amostral permitird expressar a precisdo de suas
estatisticas em termos do nivel de confianca.

Os instrumentos e procedimentos foram definidos a
partir do levantamento de critérios obtidos na revisao
de literatura. Essa revisao identificou que o pré-teste é
um dos instrumentos mais utilizados, a partir da
elaboragdo dos procedimentos de delimitagdo do
problema e de definicdo da amostra. De acordo com
Marconi & Lakatos [2002], quando o pré-teste é
aplicado com rigor d& origem a chamada pesquisa-
piloto, que serve para verificar se 0 questionario possui
importantes elementos como:

- Fidedignidade: quando independentemente de
quem aplica obtém sempre os mesmos resultados;

- Validade: quando os dados recolhidos s&o
realmente necessarios a pesquisa e;

- Operacionalidade: uso de vocabulario

Segundo Muchielli [1978] o pré-teste serve para
por a prova a forma das questdes e sua ordenacéo, além
de prever e ajudar a evitar desvios.

A partir do desenvolvimento de mapas conceituais
foi  possivel desenvolver questbes-chave que
auxiliaram na confeccdo do pré-teste e do posterior
questionario, considerando os aspectos culturais,
sociais, tecnoldgicos e econdmicos do publico-alvo,
além das possiveis relagdes entre esses aspectos.
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Entende-se por mapa conceitual “uma estrutura
esquematica para representar um conjunto de conceitos
imersos numa rede de proposi¢des”. Essa estrutura facilita
a compreensdo das estruturas informacionais e
consequentemente o processo de analise. [Tavares 2007].

A aplicacdo do pré-teste, contendo 23 perguntas
(divididas em identificacdo, aspectos sdcio-econdmicos,
culturais, educacionais e games), foi realizada com uma
pequena amostra, de acordo com o perfil préximo ao
definido. Essa amostra foi composta por estudantes
participantes do laboratério de Animacdo Interativa e
Design da Informacéo — LAI-DI e alunos do terceiro ano
de graduacdo em Design da UFPR. A aplicagdo teve por
objetivo facilitar a identificacdo e correcdo de possiveis
desvios. Foram detectados problemas na estrutura lexical
de algumas perguntas e sugestdo de implementacdo de
outros géneros musicais e programas televisivos.

A partir das correcbes dos problemas e sugestdes
identificados no pré-teste teremos, na fase seguinte, a
aplicacdo do teste piloto o qual sera realizado com uma
amostra semelhante a final e sera aplicada em um colégio
Estadual que ndo fara parte da amostra final por possuir
perfil sécio-econdmico distinto da realidade das outras
escolas. Este teste objetiva evitar problemas de relativos
aos elementos funcionais como a clareza e precisdo dos
termos, testes de forma, ordem e introducdo, necessidade
de desmembramento das questdes e também para validar
itens como introducdo e apresentacdo gréfica do
questionario [Mucchielli 1978].

A partir das correcBes dos eventuais problemas
detectados no teste piloto seguird a aplicacdo do
questionario na amostra final, a compilacéo e tabulacdo
dos dados.

Analise e resultados

O processo da pesquisa e o desenvolvimento da
Survey, conforme figura 1, possibilitaram um
entendimento amplo de fatores a serem considerados
como a identificagdo de que valores estdo inseridos na
aplicacdo do método e o que ele revela e de que forma
pode ser aplicado. Os componentes do desenho da
Survey serviram de base para entendermos de que
forma o questionério poderia ser montado, aplicado e
analisado.
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Figura 1: Mapa conceitual com os aspectos da Survey.

Até o momento, como contribuicdo, podem ser
indicadas recomendacg0es para a etapa de realizacdo do
desenho da Survey, segundo Babbie [2005]:

- Evitar questionério aleatorio;

- Comecar 0 questionario com as perguntas mais
interessantes e deixar os dados demogréficos para o
final,

- Subse¢des pedem uma explicacdo curta sobre o
conteddo e finalidade;

- Usar questdes contingentes, exemplo: perguntar a
familiaridade com determinado assunto e depois
perguntar o que pensam a respeito;

- Nos casos em que a questdo precisar de indice ou
escala utilizar a escala de “Likert”, a qual se refere ao
formato de pergunta em que é apresentada uma
declaracdo e pergunta-se de forma a indicar a
intensidade da declaragcdo com um escore;

- Todo questiondrio deve conter informacao
introdutéria e instrucBes claras de como respondé-lo
em cada secdo de perguntas.

Conclusao

O processo empregado no desenvolvimento do mapa
conceitual teve grande importancia por servir de apoio
no desenvolvimento do pré-teste/questionario. A
adocdo dos critérios apresentados para desenho da
pesquisa possibilitou adequar o conteddo que a
pesquisa precisa descobrir e identificar para o formato
de questionario. Além disso, colaborou para a escolha
de escalas de avaliagio em cada questdo trabalhada no
questionério.

Este trabalho contribui para salientar a
potencialidade da estratégia de levantamento Survey
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em projetos de games a partir da observacdo e
utilizacéo dos critérios levantados.

Os resultados verificados até o momento indicam
que a Survey pode ser fundamental para o
desenvolvimento do game, pois a efetividade dos
resultados s6 se torna vidvel quando as informagdes
relativas ao publico-alvo sdo tratadas com a devida
importancia.
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