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Figura 1. Visao geral do método de pesquisa aplicado.

Abstract

This paper presents the concepts used to build an
instrument to evaluate educational game design. It
also presents the results of a specific educational game
evaluation using this instrument. Game design
specialists executed the evaluation.

1. Introducéo

Atualmente, muitos jovens gastam parte de seu tempo
com jogos eletrénicos. Pesquisadores como Prensky
(2002) defendem que tal disposicdo poderia ser
aproveitada, também, em atividades educacionais. Nos
Gltimos anos, o processo de ensino e aprendizagem
veio se apropriando dos recursos oferecidos por
tecnologias educacionais como 0s jogos eletrdnicos
(FILATRO, 2008). Isso em razdo de que, em qualquer
situacdo de jogo, sempre foi possivel ao jogador
aprender sobre algum tema ou assunto (HUIZINGA,
2007), além de desenvolver habilidades para realizar as
mais variadas a¢fes (GREENFIELD, 1988).

Outra constatacdo importante dos estudos recentes
na area de jogos apontou para o fato de que varios
jogos eletronicos de entretenimento possuem potencial
pedagégico a ser explorado (PRENSKY, 2002;
QUINN, 2000), a exemplo de Age of Empires
(Microsoft  Corporation, 2007) que, além de
desenvolver o pensamento estratégico do jogador,
possibilita que temas relacionados as disciplinas de
Histéria e Geografia possam ser trabalhados pelo
professor em sala de aula.
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Resumo

Este artigo apresenta os conceitos utilizados para se
construir um instrumento de avaliacdo do design de um
jogo educacional. Ele também apresenta os resultados
da aplicagdo deste instrumento na avaliacdo de um
especifico jogo educacional. Esta avaliagdo foi
realizada por especialistas em game design.

Diante da possibilidade de aproveitar os jogos
eletrénicos em contextos didaticos, nasce a opcao de
desenvolvimento de jogos projetados com a intencéo
de abordar didaticamente contetdos especificos: 0s
jogos eletrénicos educativos.

No entanto, inimeras adaptacfes dos métodos de
design estabelecidos para os produtos comerciais e de
entretenimento  foram somadas aos contetdos
pedagégicos para o0 desenvolvimento desse tipo de
jogo. Na maioria dos casos, essas praticas costumavam
priorizar alguns aspectos em detrimento de outros, ora
priorizando o divertimento, ora o0 conteldo
pedagégico. Assim, observou-se que, quando o
desenvolvimento priorizava o entretenimento resultava
em jogos educativos com baixo aproveitamento
educacional.

Por outro lado, se o projeto enfatizava em maior
escala os conteddos pedagogicos, deixava de lado
aspectos importantes para manter a atengéo do aluno,
tornando os jogos educativos pouco atrativos e
desinteressantes. Estas consideracBes ressaltam a
necessidade de se identificar possiveis falhas no
processo de concepgdo destes jogos, assim, a pesquisa
aqui relatada considerou o jogo eletrénico educativo
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enquanto produto de design. Esta pesquisa foi
esquematizada em quatro fases indicadas na figura 1 e
0 seu principal objetivo foi definir um instrumento que
pudesse identificar possiveis problemas de projeto
relacionados as etapas de planejamento de jogos
eletrbnicos educativos.

Na primeira fase do trabalho, pesquisas bibliogréfica e
documental, foram avaliadas fontes de referéncia
académica que contemplassem, em especial, 0s
seguintes aspectos:

« construtivismo (PIAGET, 1975; PAPERT, 1986,
1994);

» aprendizagem significativa (ALLEGRO, 2008;
MOREIRA, 2006);

e motivacdo intrinseca (MALONE e LEPPER,
1986);

e interacdo humano-computador (CYBIS, 2003;
ROYO, 2008);

e processo de design
(GARRETT, 2003);

e design de jogos eletronicos (MEIGS, 2003;
ROLLINGS; ADAMS, 2006);

e design de jogos eletrbnicos  educativos
(MITCHELL; SAVIL-SMITH, 2004; PRENSKY,
2002);

+ técnicas de avaliagdo do processo de design
(PRATES; BARBOSA, 2003; CYBIS, 2003;
GURGEL, 2006);

» avaliacdo de tecnologias educacionais (REEVES;
HARMON, 1994; MEC, 2007; 2008; 2009).

Na segunda fase, pesquisa de campo, ao se
considerar 0 jogo como um produto, dois tipos de
atores se  encontram  associados a  ele:
projetistas/implementadores e usudrios (professores e
alunos). Assim, trés grupos de participantes foram
envolvidos nesta fase:

centrado no  usuario

a) 14 alunos entre 12 e 18 anos, integrantes do ensino
fundamental ou médio.

b) 44 professores do ensino fundamental ou médio,
integrantes da rede publica de ensino no municipio
de Curitiba-PR.

c) 6 especialistas da area de jogos eletrénicos, entre
designers, programadores ou responsaveis pelo
conteido, com atuagdo profissional na cidade de
Curitiba-PR e com experiéncia de 3 a 8 anos no
desenvolvimento de jogos eletrdnicos comerciais,
educativos ou de entretenimento.

Na terceira fase, a construgdo do instrumento
pautou-se por diretrizes e modelos identificados nas
duas primeiras fases da pesquisa. A partir de um
levantamento bibliogréfico inicial sobre processos de
design, a pesquisa orientou-se pelo modelo proposto
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por Garrett (2003), pois ele contempla os elementos da
interface e o design centrado no usuario. Ao considerar
0s jogos eletronicos educativos como um software
passivel de ser executado em navegadores web
(independéncia de plataformas de hardware e software,
bem como facilidade e rapidez de acesso), percebeu-se
a presenca de elementos de interface e de um sistema
de hipertexto.

A escolha do modelo de Garrett se fez, também, em
razdo de sua estrutura pautada nos elementos da
experiéncia do usuario, 0s quais podem ser
aproveitados como suporte na constru¢cdo do
instrumento de avaliacdo. Este modelo considera cinco
fases distintas ordenadas em uma sequéncia que vai do
nivel mais abstrato ao mais concreto da experiéncia do
usuario em relagdo a um software (Figura 2).

Interface de Sofware | Sistema de Hipertexto
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Figura 2. Modelo dos elementos da experiéncia do usuério,
adaptado de Garrett (2003).

Neste contexto, a pesquisa contribuiu com uma
proposta de adaptacdo do modelo de Garrett para o
processo de design de jogos eletrdnicos educativos,
aplicando um instrumento de avaliagdo durante o
processo de planejamento (etapas de estratégia e
escopo) do protétipo do jogo educacional EEHouse.
Assim, esperou-se identificar possiveis falhas ainda
durante o processo de design, a fim de evitar
problemas futuros que pudessem envolver perda de
trabalho, tempo e recursos.

A quarta fase consistiu da aplicacdo do instrumento
e andlise dos resultados obtidos. O objeto de avaliacdo
limitou-se a andlise do protétipo do jogo educacional
EEHouse, direcionado ao ensino medio, com tematica
na area de sustentabilidade, disponivel na Internet e
produzido no LAI-DI UFPR com suporte financeiro da
FINEP.

2. A construgdo do instrumento de
avaliacao

Heuristicas foram inseridas no instrumento de acordo
com 0s requisitos que integram as etapas de estratégia
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e escopo do processo de design e com as diretrizes
identificadas pelo levantamento bibliografico [Figura
3].
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e de jogos eletronicos. Apresenta cinco elementos
para avaliacdo: Tutorial; Interface; Mecanica;
Metas; Funcionalidade.

A partir da estrutura representada na figura 3, as 3) Exigéncias de conteltdo: diretrizes que especificam
heuristicas foram agrupadas e inseridas segundo 0s restricdes ou exigéncias relacionadas a qualidade
campos de avaliagdo do instrumento, os quais foram da tecnologia educacional. E composto de cinco
divididos da seguinte forma: elementos de verificagdo: Principios Eticos,

L . - ~ Cidadania e Convivio Social; Acessibilidade;
1) Dados do jogo: ndo possui heuristicas ou questdes, L e P
S . Proposta  Pedagodgica;  Coeréncia  Tebrico-
mas apresenta as identificacbes do jogo a ser T . ~
. Metodologica; Conceitos, Informagbes e
avaliado. .
Procedimentos.
2) Especificacfes funcionais: constituido por um
conjunto de heuristicas de usabilidade de software
ELEMENTOS DE REFERENCIAS E
CAMPO DE AVALIACAO AVALIACAO DIRETRIZES AUTORES
Tutorial IHC | Usabilidade de CYBIS (2003)
T software PRATES e BARBOSA (2003)
e ROLLINGS & ADAMS (2001)
Mecanica sapTlearecejogas GURGEL et al (2006)
eletrénicos
BREYER et al (20009
ESPECIFICACOES Pré-qualificacio de
FUNCIONAIS bt o MEC (2009)
Tecnologias Educacionais
Metas Motivacio intri
A encd MALONE e LEPPER (1987)
(desafio)
o . ROLLINGS e ADAMS (2001)
Funcionalidade RN e e e GURGEL et al (2006)
eletrénicos
BREYER et al (2009)
Principios éticos,
cidadania e convivio
social
Acessibilidade
EXIGENCIAS DE o Pré-qualificacao de :
CONTEUDO Proposta pedagégica  Tecnologias Educacionais MEC 2008 2003)

Coeréncia tedrico-
metodolégica
Conceitos, informagdes
e procedimentos

Motivacdes
MOTIVACAQ individuais
INTRINSECA

Motivagdes

interpessoais

Figura 3. Organizacdo dos campos e elementos

4) Motivacdo intrinseca: conjunto de heuristicas da
motivacdo relacionado ao aprendizado significativo
a partir de jogos eletrbnicos educativos,
considerando 5 fatores motivacionais individuais e
interpessoais: Desafio; Fantasia; Curiosidade;
Controle; Motivacdo Interpessoal (cooperacao,
competicdo e reconhecimento — apenas para jogos
multiplayer).
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MALONE e LEPPER (1987)
MEC (2008; 2009)

Desafio

Fantasia

Curiosidade cognitiva

Controle MALOME e LEPPER (1987)

Cooperacao, competicao e

reconhecimento

de avaliacdo para a construcao do instrumento.

5) Consideracbes sobre o prot6tipo analisado: com
base na avaliacdo das secdes anteriores, 0
especialista tece conclusdes sobre o protétipo
analisado.

6) Consideracdes sobre o instrumento: apresenta um
espaco para registro de opinido e impressdes acerca
do instrumento utilizado, visando a validagdo do
mesmo, bem como a indicagdo de possiveis ajustes

e melhorias.
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3. Selecado do objeto de anélise

A proposta de construcdo do instrumento de avaliagdo
visa identificar problemas ainda no processo de
desenvolvimento de jogos, assim, o instrumento deve
avaliar um jogo ainda em fase de producdo, ou seja,
um prototipo. Nesse sentido, optou-se por selecionar o
protdtipo do EEHouse, em funcdo de esta pesquisa
estar vinculada a este projeto.

EEHouse corresponde a um projeto vinculado ao
LAI-DI, da Universidade Federal do Parana e
financiado pela FINEP entre os anos de 2008 e 2009.
O projeto desenvolveu um museu virtual e um
protdtipo de um jogo eletrdnico educativo, voltado a
alunos do ensino médio, e que trabalha contetdos
relacionados a sustentabilidade e ao consumo eficiente
de energia.

O protétipo do EEHouse consiste de um jogo de
simulacdo em que o jogador deve realizar atividades
cotidianas e administrar o consumo de energia elétrica
em sua residéncia. Para cada atividade escolhida, o
jogador pode acessar informagdes sobre o consumo. O
personagem movimenta-se pelo cenario por meio das
setas no teclado e interage com os objetos por meio de
caixas de didlogo para a escolha da agdo. EEHouse

pode ser acessado no endereco
< http://eehouse.laidi.ufpr/jogo/ >.

4. Aplicacédo do instrumento de
avaliacéo

Para aplicar o instrumento proposto, foram

selecionados trés especialistas com as seguintes
caracteristicas:

e Especialista 1: experiéncia em game design, level
design, game test, arte (design), arte e ilustracdo
(concept art), animacdo 2D e 3D, roteiro e
conteudo.

e Especialista 2: experiéncia em geréncia de projeto e
de conteudo.

o Especialista 3: experiéncia em game design.

Por e-mail, uma carta foi enviada aos especialistas
explicando os suportes tedricos e projetuais utilizados
para a construcdo do instrumento e os objetivos da
avaliacéo. O instrumento propriamente dito foi enviado
como anexo ao e-mail, formatado em um editor de
tabelas, gréficos e célculos (Microsoft Excel 2007)
[Figura 4].
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Figura 4. Tela de apresentacdo do instrumento
de avaliacdo

Assim, cada especialista recebeu o instrumento para a
avaliacdo do prototipo, o qual contém uma planilha
formatada com campos de valor para pontuar os niveis
de avaliacdo. Pensando nas possibilidades de reposta
oferecidas pelo instrumento, adotou-se como
procedimento qualitativo a pontuacdo de cada questéo,
estabelecida de acordo com a figura 5.

ol
BAIXO 0
RAZOAVEL 1
MEDIO 2
BOM 3
ALTO 4

NIVEI% Eos ?05151;05 DE e
NAO 0
SIM 4

Figura 5. Referéncia para niveis de resposta e
respectivas pontuacoes

A pontuacdo dada pelo especialista ao protétipo
analisado recebe uma pontuacdo de O a 4 para cinco
niveis qualitativos (baixo, razoavel, médio, bom e alto)
e de 0 ou 4 para dois niveis objetivos (sim ou néo) de
resposta. Utilizando o Excel como software para a
edicdo de tabelas, graficos e calculos, os campos de
avaliacdo foram organizados com a inser¢do das
questBes, programando 0s niveis de resposta de acordo
com a necessidade da pergunta. O usuario do
instrumento seleciona o nivel de resposta desejado e
pontua o quesito avaliado.

A pontuacdo das heuristicas viabiliza uma resposta
qualitativa ou objetiva do avaliador, o que possibilita
localizar questBes que apresentem problemas. Assim,
questdes com niveis de resposta inferiores ao valor 3
indicam aspectos que necessitam revisdo, ajustes e
correcBes, 0 que estd em consonancia com o carater
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avaliativo do instrumento em relacdo ao processo de
design do jogo.

A validagdo do instrumento ocorreu durante 0 més
de dezembro de 2009, sendo que o0s especialistas
tiveram trinta dias para realizar a avaliacdo a partir do
envio do material. Assim, ap0s receber as trés
avaliagcBes, uma nova planilhna foi montada para
calcular uma média da avaliacdo de cada especialista
para o prototipo. Além da utilizagdo do instrumento a
partir do objeto de analise selecionado, foram
analisadas impressdes e observagdes registradas pelos
especialistas no campo 6 do instrumento. A partir
dessas observacOes, foram considerados possiveis
ajustes visando minimizar erros e incoeréncias.

5. Analise dos resultados

Os resultados apresentados pela avaliacdo dos
especialistas, a partir do instrumento proposto,
apontaram alguns itens que merecem revisao por parte
da equipe do LAI-DI UFPR em relacéo ao prot6tipo do
EEHouse. Com base na anélise das médias obtidas da
avaliacdo do protétipo, percebeu-se que muitos
elementos de design do jogo devem ser revistos.
Assim, a partir da média desses resultados, apresenta-
se a seguir uma andlise de cada campo de avaliagéo.

Secdo 2 - EspecificacBes Funcionais

Embora o protétipo apresente um tutorial, o0s
especialistas compreenderam que as informagdes
apresentadas ainda ndo correspondem a realidade do
jogo e a linguagem utilizada pode ser melhorada. O
protdtipo precisa de ajustes no tutorial, pois ele nao
apresenta claramente os objetivos do jogo, a descrigdo
de regras e as orienta¢des de como jogar.

Quanto a interface, os especialistas ndo encontraram
problemas, sendo un&nimes em concordar que a
interface oferecia recursos necessarios para 0 USUArio
alcancar os principais objetivos do jogo. A avaliacdo
também apontou que a interface permite ao usuario
reconhecer o resultado de suas agfes em jogo. No
entanto, os especialistas recomendaram a revisdo do
uso de diferentes dispositivos de interagdo, como
mouse, teclado, periféricos etc.

Os especialistas reconheceram problemas quanto a
mecanica do protdtipo.

Ao final, os especialistas recomendaram retomar o
processo de design para o0s itens citados a seguir.

Elementos de interagdo com o usuario: ndo permitem
facil reconhecimento de suas caracteristicas funcionais
para realizar determinadas tarefas e elementos como
personagem e objetos ainda ndo estdo coerentes com as
regras do jogo.

Regras: ainda ndo estdo claras para 0 usuério as acoes
passiveis de serem realizadas e nem as diferentes
formas de se alcangar 0s objetivos propostos,
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tampouco se esclarece os critérios ou sistemas basicos
de pontuacéo para a concluséo do jogo.

Metas: considerando que o prot6tipo ndo apresenta de
maneira clara um objetivo ou um conjunto de objetivos
que devem ser alcancados para que o usuario obtenha
éxito em suas tarefas, os especialistas recomendaram a
revisdo do protdtipo neste item, para estabelecer
objetivos principais de maneira mais clara e elaborar
objetivos secundarios que possam garantir niveis mais
acentuados de desafio no jogo.

Funcionalidade: os  especialistas  reconheceram
problemas na identificacdo das entidades de interagdo,
0 que acabou interferindo negativamente no
aprendizado das ferramentas disponiveis ao usuario.

O sistema do jogo também precisa ser revisto em
outros aspectos, pois, por exemplo, um dos
especialistas ndo reconheceu uma realimentacdo
apropriada e constante de informac6es capaz de manter
0 usuario informado sobre sua situagdo em jogo.

Sec¢do 3 - Exigéncias de Contetdo

Principios éticos, cidadania e convivio social: sob o
ponto de vista dos especialistas, o0s trés itens
relacionados a este aspecto do contetdo (esteredtipos,
doutrinacBes ou fins comerciais) ndo sdo abordados
pelo jogo, garantindo o cumprimento de uma das
exigéncias de conteddo para pré-qualificacdo de
tecnologias educacionais (MEC, 2009).

Acessibilidade: os especialistas identificam que a
linguagem empregada em jogo pode ser familiar ao
usudrio e ao contexto educacional. No entanto,
considerando o uso do jogo por escolas de rede publica
e algumas restricdes tecnoldgicas, deve-se revisar
aspectos relacionados a previsdo de solucbes para
transicdo ou acessibilidade as tecnologias de apoio
mais antigas, de maneira a suportar adequadamente
esse jogo em ambientes ou equipamentos obsoletos.

Proposta pedagogica: a partir da avaliacdo, 0s
especialistas identificaram a auséncia de elementos de
correspondéncia com uma proposta pedagdgica.
Também ndo sdo identificadas relagbes entre as
possibilidades de aprendizagem e o conteldo proposto.
Assim, deve-se retomar o processo de design e re-
elaborar, de forma a fornecer ao professor:

e orientacBes sobre habilidades e conteldos a serem
trabalhados em jogo;

o informac0es sobre a proposta educacional do jogo;
e plano de ensino suportado por um manual ou
projeto pedagogico.

Coeréncia tedrico-metodolégica: de acordo com a
avaliacdo dos especialistas, notam-se problemas
relacionados ao conteddo e a sua abordagem
metodolégica, o que implica em rever 0s seguintes
quesitos:
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e Fundamentagdo tedrica: auséncia de coeréncia
entre textos, imagens, tarefas e simulagdes. Assim,
deve-se testar o prot6tipo novamente e identificar
quais elementos apresentam deficiéncias.

e Progressdo do jogo: a organizacdo das acdes que
envolvem erros e acertos ndo estd organizada de
maneira a garantir o processo do ensino e a
aprendizagem do usuéario. Deve-se retomar ao
processo de design, reparando essas deficiéncias de
modo a reforcar os acertos e indicar procedimentos
posteriores a um possivel erro, apresentando ao
usuario os motivos do erro e outras possibilidades
de solugdo (MALONE; LEPPER, 1987; PAPERT,
1986; 1994). Assim, se favorece a ocorréncia de
uma situacdo de aprendizagem, considerando tanto
0s acertos como o0s erros do Usuario.

e Professor como mediador do processo: 0 jogo
ainda ndo permite a integracdo do professor, pois a
auséncia de uma proposta pedagdgica (item 3 desta
secdo de avaliacdo) ndo fornece ao professor os
subsidios necessarios para a discussao e a reflexdo
dos temas abordados em jogo. Assim, deve-se
considerar no processo de design a mediacdo do
professor juntamente com a elaboracdo da referida
proposta pedagdgica do jogo.

¢ Integracdo do usuario: o jogo ainda ndo permite a
integracdo do aluno como sujeito ativo no processo
de aprendizagem. Para tanto, deve-se revisar este
aspecto juntamente com a progressdo do jogo, de
modo a inserir efetivamente o usuario nesse
processo por meio dos erros e acertos ocorridos em
jogo, os quais possibilitem sua interpretacdo e
associagdes e viabilizem seu desenvolvimento
cognitivo em relacdo as a¢Oes propostas pelo jogo.

Conceitos, informagGes e procedimentos: 0S
especialistas  ndo  identificam  coeréncia e
contextualizacdo entre conceitos, informagbes e
procedimentos propostos pelo jogo, enquanto
tecnologia educacional. Assim, deve-se retomar o
processo de design e ajustar essas incoeréncias, de
maneira a permitir ao usuédrio a associa¢do de
conceitos, informacdes e procedimentos em jogo.

Secdo 4 - Moativacdo intrinseca

Desafio: de acordo com a avaliacdo dos especialistas, 0
protdtipo ainda nao apresenta desafios compativeis.
Um dos avaliadores ainda ndo identifica que os
desafios propostos pelo prot6tipo sejam compativeis,
indicando problemas que podem ser caracteristicos de
tarefas muito faceis ou muito dificeis. A heuristica
aplicada ndo permite a identificagdo do tipo de
deficiéncia dos desafios, mas ao comparar com o teste
piloto do instrumento, a pesquisadora percebe que se
trata de desafios muito faceis. Nesse sentido, deve-se
retomar o processo e elaborar desafios mais
apropriados que mantenham o interesse do usuario em
jogo.
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Experiéncia significativa e eventos aleatorios: o0s
desafios propostos pelo jogo apresentam niveis muito
baixos na avaliacdo dos especialistas, indicando que a
experiéncia de jogo pode ndo ocorrer de maneira
significativa ao aprendizado do usuéario e,
consequentemente, deixa de gerar surpresa, emogao e
expectativas a superar (MALONE; LEPPER, 1987).
Assim, o retorno ao processo de design deve rever
desafios capazes de proporcionar 0s aspectos acima
relacionados.

Fantasia: embora os especialistas pontuem que o
prototipo proporciona experiéncia ao Usuario por meio
de situagcdes semelhantes a vida real, outros dois
aspectos ainda ndo estdo de acordo, precisando de
revisdo no processo de design:

e uso de metaforas para facilitar a compreensdo do
usuario.

e uso de elementos que despertem a imaginagdo e a
empatia do usudrio, de modo a promover sua
imersdo no contexto do jogo.

Curiosidade cognitiva: assim como observado pelos
especialistas em relacdo ao desafio, a curiosidade
cognitiva identificada no prot6tipo ainda é deficiente,
pois as situagdes propostas ainda ndo sdo capazes de
despertar a curiosidade do usuario a ponto de motiva-
lo para avancar as etapas seguintes, mantendo seu
interesse e expectativa pelas situacdes futuras do jogo.
Deve-se retomar este aspecto no processo de design,
juntamente com o fator desafio.

Controle: em relacéo a este fator, um dos especialistas
identifica pequenos problemas relacionados as opces
de escolha do usuério sobre acbes e elementos do jogo
e ao retorno do desempenho por meio de feedbacks
controlados pelo jogador. Estas indicagcGes devem ser
revisadas. De acordo com a avalia¢do dos especialistas,
0 problema mais evidente em relagdo ao fator
supracitado corresponde a possibilidade do usuario
controlar o volume (contingéncia) de resultados e
respostas em jogo, visto que, de acordo com o
checklist proposto por Malone e Lepper (1987), as
atividades do jogo devem promover sentimentos de
autodeterminacdo e controle por parte do aluno. Dessa
forma, recomenda-se atengdo a estas considera¢es no
retorno ao processo de design do jogo.

Motivagdo interpessoal (cooperacdo, competicdo e
reconhecimento): em relagdo aos trés fatores
interpessoais, solicita-se aos especialistas que avaliem
apenas este campo se 0 jogo/protétipo apresentar
sistema multijogador (multiplayer). O protétipo do
EEHouse ainda ndo apresenta esse tipo de sistema. No
entanto, considerando a possibilidade de que, no futuro
e apos a finalizacdo do jogo, isso seja possivel, o0s
especialistas também identificam problemas no
protétipo, pois este ndo apresenta situacoes claras que
promovam cooperagdo e competicdo entre dois ou
mais usuarios. Também ndo sdo identificadas situacles
interpessoais que promovam a auto-estima do usuério,
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nem um sistema de acompanhamento de seu
desempenho, dificultando a visualizacdo dos
resultados, que podem estar relacionados tanto ao
desempenho do usuéario como ao seu reconhecimento
social. Assim, para as proximas etapas do processo de
design, deve-se repensar a estrutura do jogo de modo a
promover os fatores interpessoais em jogo.

Secdo 5 — Registro de Impressdes

Esta secdo abre espaco aos especialistas para o registro
de suas impressdes, sugestdes ou criticas ao protétipo
avaliado, o que resulta em observacbes sobre a
retomada do processo de design, tais como:

o Dificuldade na execugdo de acdes em jogo com 0
personagem.

e Auséncia de indices sobre cada tipo de consumo
energético ou outras opgdes para o jogador. Apesar
de os comentarios serem apresentados no item
Informacdo, tratam do uso de cada aparelho
domeéstico de maneira genérica.

Secdo 6 — Avaliagdo do Instrumento

O instrumento também é avaliado pelos especialistas.
Eles ressaltam:

e a ocorréncia de ambiguidades
questdes;

em algumas

e problemas de formatagdo com o editor utilizado
(texto escondido na planilha);

¢ 0 fato de algumas questBes serem muito extensas;

e a presenca de mais de um item por questdo,
dificultando ou mesmo comprometendo a
avaliacdo;

e aauséncia de um aprofundamento em questdes que
visam identificar falhas informativas do jogo, o que
se estende do tutorial as condicdes de ensino-
aprendizagem, o que aprimora a analise do
conteddo, das informacGes e dos conceitos
vinculados ao tema do jogo;

o 0 fato de que o instrumento ndo permite identificar,
qualificar e quantificar qual &rea de conhecimento,
tipo de aprendizagem, raciocinio ou de habilidade,
configuram a proposta do jogo;

e a necessidade de maior esclarecimento de alguns
topicos mencionados nas heuristicas, a fim de
definir qual e de que forma o quesito deve ser
avaliado;

e a possibilidade das escalas utilizadas confundirem
o avaliador, visto que, em alguns momentos, ndo
expressam a realidade da avaliagdo, assim, a escala
deixa de transparecer a mensuracao que representa;

e 0 fato de aparecer um resultado pré-definido em
cada questdo também dificulta o uso da planilha.
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Como tdpicos de sugestdo, os especialistas registram
as seguintes consideracdes sobre 0 instrumento:

e pode oferecer uma escala sobre o conteldo
(conceitos, informacBes e procedimentos) de
acordo com as condicOes tedricas necessarias para
tratar do tema abordado, aprofundamento, grau de
dificuldade, de simplificacdo, abrangéncia,
contextualizacdo, atualidade etc.;

e pode apresentar uma segunda etapa de avaliacéo
para que 0 jogo, depois de ser validado como
educativo, possa ser classificado de maneira mais
especifica, quanto a area de conhecimento, tipo de
aprendizagem, raciocinio e de habilidade etc.;

e apresenta boa indicacdo para a avaliacdo, servindo
de roteiro para o0 inicio do processo de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos.

Note-se que por se tratar de um protétipo, ndo é
possivel avaliar corretamente varias perspectivas do
jogo, o que impacta na avaliagio do proprio
instrumento.

6. Conclusdes e consideracdes finais

De todo este estudo, conclui-se que o instrumento de
avaliacdo construido permite analisar 0 jogo ainda em
processo de design, apontando falhas, deficiéncias ou
insuficiéncias a serem trabalhadas no processo de re-
design.

Conclui-se também que, em funcdo da bibliografia
analisada, o presente trabalho seleciona diretrizes
suficientes para a verificacdo do design de um jogo
educativo atraves do instrumento proposto. No entanto,
percebe-se que o instrumento ainda pode incorporar
melhorias na estrutura das heuristicas ou mesmo
elementos associados a questdes ignoradas, ambos
importantes para uma avaliagdo mais precisa.

Considera-se também que este instrumento foca apenas
na estratégia e no escopo do processo, assim, as
diretrizes nele inseridas correspondem aos elementos
da experiéncia do usuario relacionados a estas duas
etapas. Um trabalho futuro deve ampliar este estudo,
incorporando heuristicas para as outras trés fases do
modelo de Garrett.
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