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Abstract

The working of educational content through serious
games proposal is often not achieved because the
aspects of fun and motivation are minimized. This
occurs because in these games the content and
strategies overlap the playful experience. This work,
then, is based on the presentation of two elements to
motivate the interaction of students with serious
games: immersion and narrative. This involved a
literature review of these components of games and
their alignment with educational theories and
instructional design. As a result, a rubric was drawn for
the development and/or evaluation of the Serious
Game Development Document (SGDD).
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1. Introducéo

O contexto educacional da sociedade contemporanea,
marcada por tecnologias digitais e possibilidades de
desterritorializacdo dos lagos sociais [Castells 1996],
exige ndo s6 a analise e reflexdo, como a adogéo de
novas praticas pedagdgicas que possam atender ao
publico estudantil da geragdo Homo Zappiens [Veen e
Vrakking 2006]. Esta cresceu interagindo com
dispositivos digitais que possibilitam a manipula¢io de
fluxos informacionais n&o lineares, a participacdo em
comunidades reais e virtuais e a resolugdo de
problemas por meio do uso de estratégias
desenvolvidas ao longo de atividades ludicas
relacionadas a jogos.

Estes ja integram o cotidiano desta geracdo. S&o
atraentes por serem divertidos, interativos, adaptaveis,
apresentarem uma estrutura pautada em regras e metas
e permitirem a aprendizagem por meio de feedback
proveniente da resolucdo de problemas e resultados
obtidos. A atratividade também & decorrente da
satisfacdo pessoal — obtengdo de éxito, superagdo de
desafios e competicdo — e da histéria subjacente
[Prensky 2007]. Cabe ainda destacar que a
representacdo de papéis no ambito do jogo possibilita o
desenvolvimento de habilidades comportamentais e de
comunicacdo [Maier, 1991].
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Estes atributos dos jogos podem ser associados a
propostas educacionais, configurando serious games
para instituir um ldcus de aprendizagem ativa, bem
como possibilitar sua personalizacdo. Esta opcdo pode
contribuir para o desenvolvimento de estratégias de
resolugdo de problemas, bem como de outras
habilidades metacognitivas relevantes vinculadas aos
processos de aprendizagem. Dentre estas, destacam-se
questdes pertinentes a organizacdo, a armazenagem e a
elaboracdo de informacdes, bem como a monitoragdo
da solucéo de um problema [Neves 2007].

Contudo, serious games nem sempre apresentam
um balanceamento entre a parte educacional e a parte
ludica. Muitas vezes, a preocupagdo com o conteldo
faz com que a dimensdo do jogo ndo s6 fique num
patamar inferior, mas que suas caracteristicas sejam
praticamente suprimidas [Van Eck 2006], reduzindo o
grau de atratividade deste [Malone e Lepper 1987].

A partir disto, o presente trabalho apresenta uma
rubrica para analise e/ou melhoria de serious games ja
existentes ou para nortear a construcdo destes. Tal
proposta pautou-se na ampliacdo da atratividade dos
serious games, o que implica em despertar a motivacdo
intrinseca [Ryan e Deci 2000] para tornar a
aprendizagem significativa [Ausubel 1963].

Isto envolveu duas dimensdes de jogos digitais: a
imersdo [Danski 2006; Sodowski Jr. e Stanney 2002] e
a narrativa [Ryan 2001]. A imersdo permite que o
estudante se engaje no universo do serious game,
tornando-o crivel, o que facilita o fluxo de informacdes
e auxilia na compreensdo dos objetivos, bem como do
caminho a ser percorrido para atingi-los. A narrativa
contribui para a formacdo de sinapses e memdria
persistente, além de colaborar para a construcdo de
conhecimentos e constituir um elemento que ja faz
parte da primeira infancia.

A partir deste panorama, 0 artigo encontra-se
organizado da seguinte maneira: a se¢do 2 conceitua e
classifica serious games, abordando sua aplicacdo no
contexto educacional; a se¢do 3 analisa a imersdo no
contexto de serious games; a secdo 4 aborda a
narratividade no ambito dos serious games como
elemento facilitador da construcdo de conhecimentos; a
secdo 5 detalha a proposta de rubrica para avaliar e
construir serious games; e, finalmente, a se¢do 6
apresenta as conclusdes e os trabalhos futuros
decorrentes do presente estudo.
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2. Serious Games como
educacionais

recursos

O conceito de serious game surgiu na literatura em
1970, quando Abt [1987] colocou que 0s jogos sdo
dispositivos educacionais que podem ser usados por
estudantes de todas as idades e em situages distintas.
Para o autor os jogos, devido ao elevado grau de
motivacdo envolvido e a dramatizacdo de problemas,
ndo s6 tornam a comunicacdo de conceitos e fatos mais
eficaz, como permitem aos jogadores assumirem
papéis, desenvolverem estratégias, tomarem decisdes e
receberem feedback praticamente instantaneo.

De maneira complementar, Bergeron [2006]
caracteriza serious game como uma aplicagdo
computacional interativa que apresenta metas
desafiadoras numa estrutura voltada para a diversdo.
Assim, busca-se possibilitar a aquisi¢do e a construcdo
de conhecimentos, bem como o desenvolvimento de
atitudes e competéncias dos estudantes para que estes
atuem posteriormente em situacg@es reais.

Contudo, além da definicdo e caracterizacdo é
relevante classificar os serious games, tendo em vista a
compreensdo das dimensdes de uso pedagdgico. Neste
sentido, Ratan e Ritterfeld [2009] enfocam quatro
aspectos:

e Conteldo Educativo, o qual pode voltar-se
para a area académica, bem como para
questBes militares, de mudanca social, de
trabalho, de salde ou mesmo de marketing;

e Principio da Aprendizagem, que destaca a
resolugdo de problemas cognitivos ou sociais
(voltados para a colaboracéo e
responsabilidade social), as habilidades de
desempenho e a aquisi¢éo de conhecimentos;

e Faixa Etéria, cujas classificacbes sdo: pré-
escolar, ensino fundamental, ensino meédio,
ensino superior;

e Plataforma, dividida em PC, consoles de
jogos, handhelds e plataformas méveis.

Estes sdo complementados por Breuer e Bente [2010],
que ainda destacam os seguintes elementos:

e  Topico Abordado;

e  Objetivo da Aprendizagem;

e Forma de Interacdo, que pode ser individual
(single player), multiusuario (multiplayer),
multiusudrio massivo (massive multiplayer),
co-orientacdo (co-tutoring) e agentes tutores
(tutoring agents);

o Interfaces e controles, caracterizados como
mouse associado ao teclado, controle/joystick,
plataforma Wii Balance Board e interfaces
que implementam avatares para interacdo
corporal direta do Kinect.
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Contudo, Clua et al. [2002] destacam que a maioria
dos jovens jogadores ndo interagem com serious games
devido ao baixo grau de imersédo, auséncia de desafios
instigantes, graficos de resolugdo inferior, etc. o que
faz com que 0s mesmos ndo sejam divertidos. Sem
estes elementos nédo se estabelece o envolvimento do
jogador, o que o torna desmotivado e o faz abandonar o
serious game.

Por este motivo, Gunter, Kenny e Vick [2006]
destacam a necessidade da utilizacdo de praticas
consolidadas de design instrucional para que 0s jogos
possam, de fato, permitir ndo sO a construcdo de
conhecimentos como de habilidades. Eles apontam,
inclusive, que para isto o alinhamento entre as
melhores préticas educacionais e as melhores praticas
de design de jogos constitui uma condigdo sine qua
non. Em tal contexto, torna-se relevante a discussao
sobre a questdo da motivacao.

Keller [1983] foi um dos autores que se debrugou
sobre este tema, buscando, em seu trabalho,
desenvolver estratégias que despertassem o0 interesse
dos estudantes ao longo do processo de aprendizagem.

Para isto, ele caracterizou quatro aspectos
fundamentais da motivagdo e as
acOes/artificios/condigBes pertinentes:

e Interesse, relacionado ao estimulo e

manutencdo da curiosidade do estudante ao
longo do processo de aprendizagem, o que
envolve basicamente eventos inesperados ou
inconsistentes que possam configurar lacunas
entre o conhecimento existente e o desejado;

e Relevancia, que diz respeito a como uma
determinada aprendizagem pode satisfazer as
necessidades individuais dos estudantes ou
mesmo possibilitar que estes alcancem metas
pessoais;

e Expectativa, pertinente & autopercepcdo do
estudante em relagdo ao controle que este
possui sobre seu sucesso numa atividade de
cunho educacional;

e Satisfagcdo, que une as motivagdes intrinsecas
dos estudantes as recompensas extrinsecas
que estes possam receber.

A partir destes elementos, a compreensao de Keller
[1983] configura um modelo em que os conceitos
descrevem as circunstancias motivacionais que
requerem estratégias educacionais especificas. Neste
sentido, o trabalho do autor pode estabelecer tanto
“potenciais obstaculos” & aprendizagem, que exigem o
desenvolvimento de solugdes, como condicfes que
podem ser melhoradas a partir da adogdo de estratégias
educacionais sistematicas, detalhadas na Tabela 1.
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Tabela 1. Itens sintéticos categorizados a partir das
Estratégias Educacionais propostas por Keller [1983]

Aspecto Estratégias
Motivacional

Interesse 1) Despertar a curiosidade, por exemplo,
por meio de alteragBes imprevisiveis na
narrativa, estabelecimento de conflito ou
paradoxo que chamem a atencdo do
estudante e o mobilize para encontrar
informagBes  para  solucionar  um
problema. Deve-se ainda atentar para o
fato de que o0 uso excessivo desta
estratégia a torna ineficaz.

2) Implementar recurso pessoal ou
emocional (que pode ser trabalhado por
meio de narrativas).

3) Mostrar, conforme o grau do estudante,
algum elemento que esteja relacionado ou
integrado ao universo conhecido ou de
crenca deste combinando componentes
inesperados.

4) Tornar o é que estranho ao estudante
familiar e vice-versa.

5) Fornecer experiéncias/cenéarios em que
0 estudante precise adotar aspectos da
investigacdo cientifica ao processo de
resolucdo do problema.

Relevancia
(Categorias
de Valores)

1) Estabelecer padrdes de exceléncia
associados ao risco moderado, escolha e
responsabilidade como  recurso  de
motivagao pessoal.

2) Apresentar pré-requisitos, tarefas ou
objetivos, vinculados a metas futuras que
configurem aspectos instrumentais.

3) Trabalhar a motivagdo vinculada ao
cumprimento de alguma tarefa conforme
a atribuigdo de valor associada a esta num
determinado grupo cultural de referéncia.

Expectativa | 1) Melhorar a experiéncia de sucesso por
meio do aumento de sua expectativa ou
instituicdo de niveis gradativos de
atividades (do facil para o desafiador).

2) Mostrar 0s requisitos necessarios para

obter sucesso.
3) Fornecer controle pessoal contextual e
oferecer feedback.
Satisfacéo 1) Usar recompensas extrinsecas de forma
(Resultados) | seletiva.
2) Instituir mecanismos para ndo tornar a
recompensa compulséria  (previsivel),

tendo em vista a manutencdo da
satisfacdo intrinseca; que pode ser
complementada por meio do elogio verbal
e feedback informativo ao invés da
adogdo de mecanismos externos de
avaliagdo de desempenho, ameagas ou
vigilancia.

3) Apresentar comentarios relacionados a
performance para a manutencdo do
desempenho.

O desdobramento desta arquitetura gerou 0 modelo
ARCS  (Attention, Relevance, Confidence &
Satisfaction — Atencdo, Relevancia, Confianga e
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Satisfagdo) [Keller e Suzuki 2004]. A Atencéo pode ser
mantida por meio da curiosidade, que leva o estudante
ao aprofundamento sobre um determinado assunto, ou
pela variabilidade de abordagem do tdpico. A
Relevancia requer a clara compreensdo dos objetivos
propostos, que devem ser coerentes com 0 Sistema
apresentado; esta atribuicdo de consisténcia é elemento
fundamental para que o estudante possa tomar decisdes
de forma mais confortdvel. A Confianga requer a
garantia da existéncia de um caminho consistente que
permite obter sucesso. A Satisfacdo constitui um
reforco positivo para o estudante.

Cabe destacar que para ampliar ou instituir
elementos motivacionais em serious games pode-se
trabalhar com dois atributos: a imersdo e a narrativa.

3. Imersdo em Serious Games: novas
possibilidades de aprendizagem
significativa

Quando o jogador é psicologicamente transportado
para uma dimensdo virtual que ndo existe realmente,
pela remocdo dos elementos/sensagdes perceptuais do
mundo real [Sodowski Jr. e Stanney 2002], e se sente
como parte integrante da histéria [Dansky 2006], pode-
se dizer que se concretizou a imersdo no jogo digital.

Este conceito requer um isolamento fisico e
psicologico [Witmer e Singer 1998]. O primeiro pode
ser obtido por meio da utilizagdo de periféricos
especificos (como, por exemplo, head-mounted display
— Oculos de realidade virtual) ou dispositivos (por
exemplo, fones de ouvido, sistemas de som surround e
componentes para a captura de movimento). Ja o
segundo pauta-se na conexdo do jogador pela empatia
com 0s personagens ou simpatia com a historia
mostrada. Isto também se vincula a projecdo de
sentimentos no contexto da narrativa, ou seja, a
maneira a instituir seguranga e envolver o usuario
[Murray 2003], que neste caso é o jogador.

Da mesma forma, a ambiéncia do jogo estabelece o
nivel de realidade deste, de forma que a proximidade
do mundo real pode ser configurada por gréaficos e
elementos de audio de alta qualidade [Gomes 2005].
Exemplos de jogos que apresentam estes elementos séo
Call of Duty 4 e Metal Gear Solid 4 [Mendonga 2008].

Tais elementos permitem dizer ainda que quanto
maior o conforto, maior sera o sentimento/sensacao de
imersdo [Dansky 2006]. Inclusive, a imersdo por
identificacdo constitui um dos elementos de narrativas
envolventes, como, por exemplo, histérias épicas e
monumentais voltadas para o desenvolvimento dos
personagens existentes nos jogos digitais. Estas podem
ser encontradas em jogos como Chrono Trigger €
Final Fantasy VII [Mendonga 2008].

Da mesma forma, os desafios sdo fundamentais
para a manutencdo da motivacdo do jogador, o que
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permite aumentar a imersdo deste ao interagir com um
jogo digital [Rolling e Adams 2003], corroborando o
que ja foi trabalhando anteriormente em relacdo ao
modelo desenvolvido por Keller [1983]. Neste sentido,
deve-se, em serious games, apresentar desafios
compativeis com o nivel do estudante para que este se
sinta motivado a permanecer interagindo com este
recurso educacional.

Contudo, também ¢é preciso atentar para 0s
elementos que podem prejudicar a imersdo em jogos
digitais e, consequentemente, a aprendizagem do
estudante quando sdo utilizados serious games. Neste
escopo encontram-se topicos como usabilidade,
incoeréncia entre os elementos graficos e de audio
apresentados em relagdo ao contexto do jogo e
sobrecarga informacional.

As falhas de usabilidade envolvem a necessidade
de consisténcia da interface de controle proposta para
um determinado jogo em relacdo a performance
esperada do jogador para o cumprimento de um
objetivo especifico [Kustening e Semanek 2006]. Neste
sentido, a imersdo requer que o controle do jogo esteja
0 mais préximo possivel do mundo real para torna-lo
mais natural [Sodowski Jr. e Stanney 2002]. Um
exemplo de interface eficaz é apresentado no jogo The
Curse of Monkey Island, onde o jogador percorre o
cendrio e utiliza uma interface de controle que possui
uma mao para explord-lo, um par de olhos para
examinar algum objeto e uma boca nos momentos em
que é preciso falar ou comer [Mendonca 2008]. Isto se
torna mais critico quando se trata de  serious games.
A auséncia de coeréncia fard com o estudante nédo
apenas tenha um decréscimo da sensacdo de imersdo,
como também o levard a superdimensionar sua
preocupacdo com a interface, desviando-o de seu foco
principal, que é a aprendizagem ludica mediada por
este tipo de recurso computacional.

Jé& a incoeréncia entre grafico/dudio e o contexto do
jogo pode ser minimizada ou ampliada de acordo com
0 conhecimento prévio que o jogador possui sobre o
tema abordado [Douglas e Hargadon 2001]. Este €
denominado pelos autores de esquema e engloba néo
sO informacdes sobre o universo em que ocorre 0
desenvolvimento do jogo, como também os objetos e
aches que podem ser realizadas durante a interagdo. O
conhecimento prévio do esquema permite ao jogador
adaptar-se a este ambiente, bem como constitui um
elemento relevante para o estabelecimento da imersao.

Do ponto de vista didatico, obter informacdes
prévias do esquema pertinente ao serious game
possibilita também a reducdo da sobrecarga
informacional e a instituicdo de uma aprendizagem
significativa [Ausubel 1963]. Ou seja, 0 esquema
possibilita ancorar a construgdo de novos
conhecimentos por meio de subsuncores.

Finalmente, a sobrecarga cognitiva pode nao so
incrementar o grau de dificuldade do jogo [Ang et al.
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2007] como até mesmo tornar a experiéncia mais
complexa do que deveria ser e inviabilizar que os
objetivos sejam alcancados. Isto pode ocasionar ndo sé
a frustracdo do jogador, como leva-lo a cometer um
maior ndmero de falhas no percurso e a ignorar
informag0es relevantes. Quando se trata de um serious
game este cendrio torna-se mais critico devido a
necessidade de adequacdo do grau de dificuldade as
habilidades e conhecimentos requeridos, que podem,
ainda, inviabilizar o objetivo principal: a
aprendizagem.

Outra  questdo  concernente &  sobrecarga
informacional refere-se ao fato de que a frequéncia de
resposta do jogador pode ser inversamente
proporcional a quantidade de estimulos fornecidos pelo
jogo [Kusternig e Semanek 2006]. Da mesma forma, a
manutencdo da atencdo em relacdo as informacdes
apresentadas, elemento destacado por Keller [1983],
torna-se inviavel quando a quantidade de informacoes
apresentadas é elevada, resultando na derrota do
jogador devido a perda de informacdes relevantes pela
existéncia de mdltiplos pontos focais. Por isto,
interfaces de serious games devem apresentar o maior
grau de transparéncia possivel (no sentido de evitar
uma poluicéo visual) e direcionamento (com o intuito
de demonstrar claramente qual é a razdo de existéncia
de cada comando) [Kiili 2005].

Ap6s a definicdo do conceito da imersdo no
contexto dos serious games, é necessaria a introducgéo
dos termos pertinentes ao elemento que facilita a
construcdo de conhecimentos no contexto de jogos
deste estilo: a Narrativa.

4. Narrativa, Narratividade e
construcao de conhecimento

A narrativa constitui uma representacdo situada no
tempo e no espaco, povoada por personagens que
tomam parte em eventos relacionados a um tema
consistente do ponto de vista légico [Ryan 2001]. Por
isto, pode-se dizer que a narrativa constitui uma
adaptacdo dos recursos da retérica classica [Campos
2007]:

e Quem (pertinente ao perfil fisico/psicolégico
dos personagens);

e O que (responsavel pelo estabelecimento dos
eventos);

e Onde (local em que se desenvolve a
narrativa);

e Quando (referéncia temporal da narrativa);

e Por que (motivos que desencadeiam 0s
eventos);

e Para qué
eventos);

e Como (assinala o estilo
perspectiva ou narrador).

(resultados  decorrentes  dos

narrativo ou
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Estas caracteristicas possibilitam que a narrativa
configure uma representacdo da realidade [Frasca
2003b], que prescinde da apresentacdo integral do que
se encontra representado. Esta reducdo estabelecida
pela narrativa pode constituir um elemento atrativo
motivacional e desafiador, capaz de despertar a
criatividade que vem sendo trabalhado com as pessoas
desde a infancia [Malone 1981].

Contudo, também ¢é relevante destacar que a
narrativa estd associado um grau de narratividade
[Ryan 2001; Pearce 2005]. A narratividade constitui
uma propriedade das relagBes instituidas entre a
estrutura expressiva e a organizacdo do conteddo,
sendo responsavel pela atribuicdo de sentido [Carvalho
2006]. Por isto existem obras mais narrativas do que
outras. Esta propriedade é fundamental tanto para a
analise quanto para o desenvolvimento de um serious
game.

Outra instancia complementar, fundamental quando
se trata de jogos, sejam estes educacionais ou ndo, ¢ a
narratologia — analise da narrativa como um constructo
isolado, ou seja, sem conexdo com midia em que se
encontra contida [Frasca 2003a]. Tal principio permite
a analise dos jogos sob esta ética, sendo que este
exame pauta-se na histdria (eventos inseridos no
discurso narrativo) e na forma de sua apresentacdo
(como os eventos sao narrados).

A compreensdo, o estudo e a apropriacdo da
narratividade e da narratologia no ambito de serious
games podem permitir o estabelecimento de uma
imersdo  narrativa, tornando 0 processo de
aprendizagem emocionante e, portanto, constituir uma
condicdo motivacional orquestrada pela condugdo da
trama. Para ampliar a capacidade de contar historias
pode-se adotar uma abordagem especifica como, por
exemplo, a jornada do heréi [Campbell 1949],
representada por Vogler [1992] em 12 etapas
agrupadas em trés fases.

e A Primeira Fase é constituida pela
apresentacdo do cotidiano do protagonista, o
qual é interrompido por algum evento
imprevisto que este tenta ignorar, mas se vé
forcado a tomar uma decisdo de aceitar sua
missao e iniciar sua jornada;

e A Segunda Fase é marcada pelas provas
impostas ao protagonista, que é ajudado por
aliados para conseguir enfrentar inimigos ou
perigos desconhecidos que conduzem ao
confronto final;

e A Terceira Fase trata do retorno do
protagonista ao seu cotidiano, quando
enfrenta um dltimo desafio e obtém sua
recompensa  (experiéncia, conhecimento,
compreensao, etc.).

Isto possibilita instituir no serious game um fluxo
em que o crescimento do personagem principal ocorre
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concomitantemente a evolugdo do  processo
educacional do estudante, ou seja, desde sua motivacéo
[Keller 1983] até sua aprendizagem. Esta é marcada
pela equilibracdo, ou seja, aquisi¢do de conhecimento
por meio de uma experiéncia autorreguladora em que
ocorre uma adaptacdo da estrutura cognitiva do
estudante [Piaget 1964].

Outro elemento que deve ser levado em conta,
devido a sua relevancia para a construcdo da narrativa,
é a interatividade.

Um jogo € dividido, numa caracterizagdo
simplificada, em duas partes distintas que se
comunicam entre si. A primeira é a passiva, onde 0
jogador recebe as informagBes que compde a
continuidade da historia apresentada, ou seja, é a
narrativa. Ja a ativa é a interacdo, de fato, do jogador
com os elementos apresentados pelo jogo, o que é
denominado de interatividade [Kusternig e Semanek
2006].

Em um serious game, a parte passiva do jogo se
refere as informacbes que o usuario recebera,
colocadas com o proposito de wveicular um
conhecimento determinado. Ja a ativa é a busca do
jogador por mais conhecimento por meio da interacdo
com o ambiente virtual que esta sendo apresentado.

Estas duas partes devem estar balanceadas para que
0 jogo flua de maneira mais suave. Caso a narrativa ou
a interatividade estejam mais elevadas que sua
contraparte, 0 jogo poderd apresentar problemas. Se
parte passiva do jogo for mais destacada, o usuario do
sistema pode sentir que existe uma sobrecarga de
descricdo, interferindo na sua interacdo com o jogo.
Caso seja a parte ativa que esteja mais evidente, o
jogador pode sentir que sua interferéncia esta
prejudicando as informacdes que estdo sendo passadas
a ele [Woyach 2004].

Este balanceamento é importante para 0s serious
games no sentido de ndo priorizar a quantidade de
conhecimento que quer ser trabalhado com o jogador
ou sua interagdo com o ambiente de aprendizado. Com
0 balanceamento, existe um equilibrio entre a recepcéao
de informac&o e a interferéncia no mundo virtual.

Woyach [2004] define trés acBes que podem ser
seguidas para a criacdo de uma narrativa balanceada
com a interatividade presente no jogo. S&o elas:

e Criacdo de vérios caminhos na narrativa para
atingir o objetivo final da historia. Estes
percursos podem ser atingidos de acordo com
a forma como o wusudrio interagir em
determinado momento da narrativa. Desta
forma, o jogador sente que sua interacdo
influencia no curso na narrativa, fazendo com
que ele entenda que sdo suas agles que
definem as informag@es que ele recebera.
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o Estabelecimento de um ambiente que seja
dinamizado de acordo com a narrativa
apresentada. O ambiente virtual criado para o
jogo deve se comportar com 0s preceitos
apresentados pela histéria do jogo. Isto inclui
a interacdo do jogador com este mundo. A
reacdo deste ambiente deve ser coerente com a
historia apresentada, para que ndo cause
nenhum tipo de estranhamento ao usuario do
sistema.

e Os personagens contidos no mundo virtual do
jogo devem transmitir naturalmente a histéria
ao jogador. Estes pedagos de narrativa sdo
entregues ao jogador assim que ele interage
com estes personagens. Assim, 0 usuario sabe
de mais partes da histéria de uma forma mais
coerente com o que ocorre no mundo real, isto
é, por meio das pessoas que estdo vivendo no
universo apresentado.

Com a imersdo e a narrativa definidas, é possivel a
criacdo de rubricas que guiardo a elaboracgdo,
desenvolvimento e avaliacdo de serious games. Estas
encontram-se detalhadas na préxima secéo, juntamente
com as etapas relacionadas a construcdo de serious
games.

5. Proposta de Rubrica para
elaboracdo e/ou avaliacdo de serious
games

Para a construcdo de um serious game seria
recomendavel que, pelo menos, dois profissionais
trabalhassem de maneira integrada: o designer de jogos
e 0 educador. Isto exige um alinhamento
terminoldgico, principalmente em relacdo as questdes
concernentes a diferenciagdo entre os conceitos de
imersdo e de envolvimento [Kenny e Gunter 2007].
Para o desenvolvedor de jogos estes termos possuem
uma configuracdo hierdrquica ascendente, sendo que
primeiro se trabalha para instituir o engajamento do
jogador para, em seguida, leva-lo a imergir no universo
do jogo. Ja4 o educador ou o designer instrucional
assume que existe uma vinculagdo entre estas duas
concepgdes, o0 que dificulta a diferenciacdo das
situacBes em que o jogador encontra-se envolvido ou
imerso no ambito do jogo. Isto ocorre porque para ele o
engajamento encontra-se alinhado com a imerséo.
Portanto, € fundamental que ambos atentem para o que
esta sendo proposto, tanto para engajar quanto para
levar & imersdo, ao trabalharem na elaboracdo do
Documento de Design de Serious Game (DDSG).

Este documento pode alinhar as etapas requeridas
para a criacdo de jogos estruturados destinados a
treinamentos de carater imersivo [Hill Jr. et al. 2006]
aos elementos integrantes da documentagdo elaborada
para um projeto educacional [Dick, Carey e Carey
2001], associando-os ao detalhamento dos elementos
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pertinentes ao design de jogos [Rouse 111 2005]. Esta
proposta pode ser pautada nas seguintes etapas:
realizacdo da andlise do dominio envolvido da proposta
educacional;  roteirizacdo do  serious  game;
implementacdo de um protétipo do jogo elaborado;
correcdo de problemas identificados apds a elaboracéo
do protétipo e adequacdo da maneira como sdo
apresentados objetivos, regras, etc.; desenvolvimento
de material de apoio para a utilizacdo do serious game
em contextos educacionais, inclusive a distancia.

O desdobramento destas fases encontra-se
detalhado abaixo numa proposta de DDSG:

e A Primeira Fase engloba a determinagdo do
publico-alvo, dominio de conhecimento e
conceitos associados, objetivos e niveis
cognitivos;

e A Segunda Fase aborda a selecdo da estrutura
que sera adotada na narrativa do serious game
e determinacdo dos eventos para o0
estabelecimento de uma narratividade que
subsidie a imerséo;

e A Terceira Fase envolve a discussdo do
material elaborado numa equipe de designers
de jogos, especialistas no conteido tratado e
educadores (projetistas educacionais);

e A Quarta Fase trata da redacdo minuciosa do
DDSG, que envolve informages sobre o
universo do serious game (periodo historico:
se este é ficcional ou baseado em fatos reais;
descricdo das caracteristicas que envolvem
clima, geografia, fisica, etc.), trama elaborada
associada aos conteldos educacionais que
serdo explorados (protagonista/protagonistas,
contextualizacdo temporal, descricdo dos
eventos, conteldos e forma de inser¢do no
contexto da trama, etc.) e, finalmente, os
desafios e formas de avaliacdo (inclusive
explicando o que deve implicar em mudanca
de nivel, para subsidiar uma autorregulacéo
do estudante, assim como o estabelecimento
de premiagdes quando necessario);

e A Quinta Fase destina-se a selecdo das
tecnologias que serdo usadas para o
desenvolvimento do serious game;

e A Sexta Fase pauta-se na construcdo do
serious game e realizacdo dos testes
pertinentes;

e A Sétima Fase agrega a analise dos testes e
implementacdo de melhorias ao serious game
ja elaborado;

e A Oitava Fase inclui a definicdo das
estratégias para a capacitacdo dos professores
que fardo uso do serious game;

e A Nona Fase destina-se a disponibilizacgao,
explicagdo da abordagem didatica e do
funcionamento do serious game para 0S
estudantes;
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e A Décima Fase constitui uma etapa
complementar,  sendo  direcionada &
documentacdo, monitoragdo e avaliagdo da
experiéncia resultante da interacdo dos
estudantes com o serious game (se 0 mesmo
colaborou para a  construcdo  de
conhecimentos, desenvolvimento de
competéncias, autorregulacdo, etc.), assim
como para o fornecimento de feedback a todos
os atores envolvidos.

Como ja foi destacado anteriormente, um dos
pontos fundamentais que se deve atentar em serious
games é para a manutencdo da motivacdo do estudante,
levando-o a inUmeras interacbes com estes e,
consequentemente, a instituicio de um percurso de
aprendizagem. Este pode ser configurado numa rubrica
[Stevens e Levi 2005]. A adocdo de uma proposta de
rubrica se deu por sua capacidade de propiciar a
descricdo do que deve ser considerado, bem como dos
elementos que devem ser observados para evitar
problemas de desempenho ao longo da
interacdo/utilizacdo do serious game. Com isto €
possivel estabelecer formas de mensuragdo da
proposta.

Tendo em vista as aproximagdes que envolvem a
imersdo, a narrativa e a motivacdo, a rubrica foi
dividida em trés partes, destacadas nas Tabelas
apresentadas abaixo. Esta estratégia foi adotada para
possibilitar o uso isolado dos elementos motivacionais
(imersdo na Tabela 2; e narrativa na Tabela 3), sendo
que a sua combinacdo, a qual ndo é apenas a soma de
ambos, encontra-se expressa ha Tabela 4.
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Tabela 3. Rubrica para Serious Games a partir da
motivacéo resultante da narrativa existente em jogos
digitais

Consideracdes

Precaucdes

Apresentar uma estrutura
espaco-temporal e
personagens consistentes
para que a harrativa
presente no serious game
represente uma
determinada realidade
(isto exige a definicdo do
tema, argumento e
trama/conflito

fundamental).

Buscar o estabelecimento
de uma narratividade no
serious game que seja
responsavel pela
configuracdo de sentido
decorrente da vinculacéo
entre expressdo e forma
(contetdo estruturado).

Adotar uma maneira de
contar histérias (exemplo:
jornada do her6i) que
permita a evolucdo da
narrativa/protagonista
juntamente com a
autorregulacdo do
estudante enquanto este
interage com 0 serious
game.

Evitar a apresentacdo de
elementos sem  conexdo
com a estrutura da narrativa
para que o estudante ndo
seja desviado da espinha
dorsal da trama.

Evitar o deshalanceamento
entre narrativa e
interatividade, para que o
aprendiz ndo sinta que esta
recebendo informag&o
demais (caso a parte
passiva seja maior) ou que
esta interagindo sem ter um
feedback narrativo (caso a
parte ativa seja mais
evidente).

Tabela 2. Rubrica para Serious Games a partir da
motivacdo resultante da imersdo existente em jogos
digitais

Consideracdes

Precaucdes

Implementar certo nivel
de realidade no universo
do serious game para
aproxima-lo da
configuragdo presente no
mundo real.

Instituir mecanismos para
suscitar o vinculo
emocional do estudante
ao serious game.

Fornecer um esquema
prévio para que O
estudante possa se inserir
no ambiente criado pelo
serious game.

Atentar para problemas de
usabilidade, que podem ser
decorrentes da
inconsisténcia da interface.

Observar se existe
incoeréncia decorrente da
falta de vinculacdo entre
grafico/audio e contexto do
jogo.

Verificar se existe um
equilibrio entre as
informacdes apresentadas e
0 nivel de dificuldade
impresso no serious game
para ndo gerar uma
sobrecarga informacional,

frustrando o0 estudante e
levando-o a um maior
nimero de erros e a perda
de informacGes relevantes
para a aprendizagem.

A associagdo destas duas instancias (imersdo e
narrativa) se desdobra na terceira parte da rubrica
(Tabela 4), que concatena informacbes de ordem
global a serem observadas em serious games.

Tabela 4. Rubrica para Serious Games a partir da
motivacéo resultante da imerséo e narrativa existentes
em jogos digitais

Consideracdes Precaucdes
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Evitar o uso excessivo das
estratégias associadas ao
interesse para que elas ndo
percam sua eficiéncia e
significado.

Suscitar o interesse de
estudante por meio da
apresentacdo de
elementos que podem
despertar sua curiosidade
(Ex.: paradoxo, conflito,

incongruéncia, desafio), | Desconsiderar o nivel de
sua emogdo, causar-lhe | habilidade e/ou sistema de
surpresa (eventos | crenca ou de conhecimento
inesperados) e/ou permitir | do estudante, requerido
a aprendizagem por meio | para a tomada de
da investigacao. decisdo/agdes vinculadas ao

interesse.

N&o apresentar diretamente
o caminho de resolugédo de
um desafio ou outro
elemento relacionado ao
interesse.
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(Cont. da Tabela 4)

Configurar a relevancia
por meio da vinculagéo do
serious game com uma

motivacdo pessoal do
estudante, ou mesmo
motivagdo  instrumental

ou de ordem cultural.

Analisar o estudante para
ndo apresentar tarefas ou

responsabilidades que
estejam além de suas
capacidades elou
habilidades, o que leva a
descaracterizagéo da
relevancia.

Desconsiderar  contextos
especificos associados a
grupos  culturais, assim

como ndo colocar os pré-
requisitos relacionados as
metas, tornam o serious
game irrelevante para o
estudante.

Aperfeicoar a experiéncia
de sucesso do estudante
por meio da
implementacdo de niveis
de dificuldade crescentes,
apresentando as condigdes
requeridas para a
obtencdo de sucesso e
alcance de uma
determinada expectativa.

Permitir que o estudante
controle sua performance,
partindo de patamares
simples para desafiadores
e fornecer informagdes
sobre seu desempenho,
bem como cumprimento

Néo apresentar o que €
necessario para cumprir a
expectativa (obter sucesso)
ou ndo receber feedback.

de uma  expectativa
esperada.
Fornecer feedback | Nao fornecer prémios de

informativo, motivacional
e formativo para que os
resultados levem a
satisfacé@o do estudante.

maneira  seletiva, ndo
informar e/ou apresentar
informacdes que permitam
ao estudante compreender
0s motivos que o levam a
ndo acertar ou obter éxito
em determinada tarefa, bem
como ndo caracterizar a
performance necessaria
para interagir com o serious
game, resultam na
insatisfacao do estudante.

Com estas rubricas definidas, a utilizagdo de seus
preceitos gera um caminho aqueles que queiram criar
imersivos e com a

serious games
adequadamente definida.

narrativa

Na se¢do a seguir serdo apresentadas as conclusdes
e os trabalhos que podem ser decorrentes dos caminhos
apresentados no presente artigo para a construcdo e
anélise de serious games.
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6. Conclusdes e Trabalhos Futuros

A unido de recursos tecnolégicos ao entretenimento
pode resultar em serious games e constituir uma

estratégia educativa motivacional cujo objetivo é a
promocéo de uma aprendizagem significativa.

A partir disto, os serious games podem configurar
ambientes dindmicos que exigem uma maior
participagdo (atividade) do estudante, o que pode
contribuir para a fixacdo de conceitos e instituicdo de
uma memoria persistente associada. Eles podem,
também, facilitar o trabalho com conceitos nao triviais,
promovendo desafios crescentes ao alinhar o nivel de
dificuldade as habilidades dos estudantes. Da mesma
forma, eles envolvem a elaboracéo de estratégias para a
resolugdo de problemas, a agilidade para a tomada de
decisdo, o refinamento de habilidades psicomotoras,
elementos que ocorrem de maneira autorreguladora.

Cabe destacar que estas vantagens dos serious
games encontram-se alicercadas em recursos como a
imersdo e narrativas, elementos fundamentais em jogos
digitais. Por meio do estabelecimento de um vinculo
emocional intenso o estudante-jogador pode imergir
num universo de aprendizagem, facilitando seu
manuseio do fluxo de informacdes e conceitos
pertinentes ao contelldo estudado. Este constitui uma
das questdes centrais a serem trabalhadas por
desenvolvedores de jogos e profissionais da éarea
educacional. Da mesma forma, € preciso desenvolver
um trabalho narrativo que permita ao estudante
adquirir informacdes conforme estas sejam necessarias,
evitando uma sobrecarga informacional. Isso requer,
ainda, a instituicdo de uma interagéo proporcional para
gue o estudante ndo deixe de obter informagdes
relevantes, apresentadas de maneira passiva, a0 mesmo
tempo em que pode assumir uma postura ativa para
obter conhecimentos complementares relacionados aos
Seus proprios interesses.

Finalmente, o uso de um DDSG associado a uma
rubrica especifica para serious games pode facilitar a
andlise/construcdo de destes, instituindo pontos de
verificacdo que sejam relevantes para a ampliacdo da
experiéncia dos estudantes nestes universos.

Dentre os trabalhos futuros inclui-se o
desenvolvimento de um sistema especialista que
possibilite um detalhamento da anélise proposta na
rubrica, bem das etapas alinhadas ao DDSG. Isto
possibilitard a obtencdo de indicadores mensurdveis
mais granulares e sugestdes que possam melhorar
serious games ao longo de seu desenvolvimento ou
mesmo de serious games ja implementados.

Da mesma forma, torna-se premente o0
desenvolvimento de novas investigagdes que permitam
alinhar as melhores praticas pedagogicas de uso de
serious games no contexto educacional, sobretudo para
Educacdo a Distancia (EaD). Isto permitird ao
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estudante compreender a proposta de uso de serious
games, possibilitando uma aprendizagem significativa
ao invés de uma interacdo ludica desprovida de
objetivo real. Tal proposta envolverd ainda novas
incursdes teoricas para desenvolver mecanismos para 0
planejamento das situagdes em que 0 uso de serious
games possa ser motivador e ndo configurar uma
obrigacdo académica, o que requer também a
manutencdo do elemento ludico e imersdo, muitas
vezes desconsiderados no &mbito educacional
presencial e a distancia.
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