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Resumo—Serious games educacionais tém chamado a
atencdo da comunidade cientifica e de desenvolvedores de
jogos, tendo em vista a sua importancia como ferramentas de
auxilio no processo de aprendizagem do aluno. Por essa
razio, é importante que a aplicacio proporcione um bom
grau de envolvimento por parte do aluno, o que pode ser
proporcionado pela sensacio de presenca, potencializando o
aprendizado do mesmo. Partindo desse principio, este artigo
apresenta a avaliaciio do serious game Caixa de Pandora em
sua versao para dispositivos mdéveis, sob a perspectiva da
presenca do jogador sob seus diferentes aspectos (presenca
fisica, espacial, social e auto presenca), através da utilizacio
de uma versao modificada do modelo GameFlow, onde foi
adicionada uma dimensdo de presenca. Através dos
resultados obtidos, pode-se observar respostas positivas no
que concerne a presenca do jogador, no qual foi possivel
observar que os aspectos narrativos e estéticos do jogo
tiveram influéncia na promocio da sensacio de presenca.
Ademais, foi possivel mapear como as diferentes presencas
estavam sendo trabalhadas, de forma que ¢é possivel
hipotetizar que a presenca espacial, social e auto presenca
estio associadas aos aspectos visuais, bem como na
identificacdo dos jogadores com o contexto e personagens do
jogo. Portanto, a partir desses resultados, pretende-se
trabalhar em um redesign do jogo, visando potencializar o
engajamento do jogador e maiores possibilidades de
aprendizado.

Palavras-chave: serious games educacionais; presenca;
GameFlow; PENS; mobile games.

1. INTRODUCAO

Os primeiros jogos eletronicos foram desenvolvidos
em laboratdrios universitarios de pesquisa e militares como
uma atividade de cunho recreativo e profissionalizante,
tendo em vista as longas horas de trabalho em tais
ambientes [1]. A partir dai, a industria se expandiu de
forma continua e acelerada, acompanhando as principais
inovagdes tecnologicas no ramo do entretenimento.
Exemplos que evidenciam tal expansdo sdo a presenca dos
jogos em quase todos os aspectos do cotidiano das pessoas,
através do advento dos smartphones e de dispositivos de
interagdo que buscam proporcionar formas mais acessiveis
e imersivas de jogar, como os controles por movimento e
os dispositivos de realidade virtual.

Um outro fator decorrente dessa evolugdo, apontado
por Dorner et al. [2], deu-se com o uso das caracteristicas
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ludicas e interativas dos jogos digitais voltadas para
diversos propositos, dentre estes o aprendizado e
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Tais
jogos, que abrangem outros propésitos que vdo além do
entretenimento, passaram a ser denominados serious
games (SGs). No contexto educacional, estes, ao aliarem
os fatores ludicos aos aspectos do processo de
aprendizagem, mostram-se como importantes ferramentas
de auxilio na assimilagdio de conhecimentos ¢
desenvolvimento de competéncias para o jogador [3]. Por
essa razdo, tais aplicagdes t€m chamado a atencdo da
comunidade cientifica, ja que desenvolver uma ferramenta
educacional ludica que dé suporte efetivo ao aprendizado
consiste em um processo complexo, ja que deve-se buscar
maneiras de integrar os componentes e metodologias
pedagogicas, visando alcangar o proposito esperado [4].

Varios sdo os termos relacionados a jogos digitais no
contexto educacional. Dentre os mais comuns, pode-se
encontrar  “jogos  educacionais”,  “jogos  digitais
educativos”, “serious games educacionais”, entre outros.
Neste trabalho, usaremos a expressdo serious game para se
referir a todos os jogos digitais com propdsito educacional.
Em tal contexto, estes jogos tém sido aplicados em
diferentes ramos do conhecimento, objetivando facilitar o
aprendizado dos alunos, além de conscientizar os mesmos
acerca de diversos problemas, sobretudo os de ordem
social, cuja importancia ¢ evidenciada através do impacto
causado na vida das pessoas. Sabendo que tais aplicagdes
destacam-se como midias potencialmente imersivas
através de seus elementos narrativos, estéticos, mecanicos
e tecnologicos, estes elementos, se bem modelados no
contexto de um jogo, podem contribuir para o aprendizado
do jogador com relagdo a tematica abordada. Neste
aspecto, a imersdo e a sensagdo de presenca sdo elementos
que podem contribuir para um maior engajamento do
jogador.

Com relagdo a sensagdo de presenga, podemos
perceber que ela ¢ tratada sob diferentes aspectos que
podem ocorrer simultaneamente e contemplar os
elementos constituintes de um jogo. Tais aspectos sdo
denominados presenca espacial (sensagdo de estar dentro
do ambiente), presenga fisica (capacidade da manipulagdo
de objetos virtuais do ambiente), presenga social
(resultante da interagdo com outros jogadores, inclusive
NPCs — personagens ndo jogaveis) ¢ auto presenga (que
permite que o jogador se sinta pertencente ao ambiente)
[21].
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Assim, tendo em vista o que foi abordado
anteriormente, o objetivo deste trabalho consiste em
avaliar a experiéncia dos jogadores com o SG Caixa de
Pandora [4][5], em sua versdo para dispositivos moveis,
onde o foco desta avaliagdo foi voltado a sensagdo de
presenca do jogador sob seus diferentes aspectos. Para
avaliar o jogo, foi desenvolvida e utilizada uma verséo
customizada do modelo GameFlow [6], usado para medir
o grau de satisfacdo do usuario em jogos eletrdnicos. A
partir deste questionario, foi adicionada uma dimensao de
presenca, com perguntas selecionadas de outros
questionarios conhecidos ¢ validados acerca dessa
dimensdo, mais especificamente o questionario de Witmer
& Singer [8] e o PENS [9].

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Se¢do
2 compreende a fundamentagdo tedrica deste trabalho,
abordando os conceitos de presenca e serious games; a
Se¢do 3 apresenta a metodologia utilizada para o
desenvolvimento da pesquisa; a Segdo 4 compreende os
resultados obtidos, juntamente a discussdo dos mesmos,
seguido pela Seg¢do 5 com as consideragdes finais acerca
do trabalho.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

A.  Serious Games

Um jogo digital ¢ definido como uma atividade ladica
constituida por um conjunto de acdes e decisdes tomadas
pelo jogador, decisdes estas delimitadas pelas regras
determinadas pelo ambiente do jogo, que resultam em uma
condicdo final. Assim, além de fornecer a base para as
acdes do jogador, as regras e ambiente do mesmo
possibilitam a criagdo de situagdes ou desafios que se
contrapdem ao mesmo [12]. Portanto, o jogador passa a ter
um papel mais ativo no processo de interagdo, resultando
na construcdo de uma experiéncia de jogo, isto é, as agoes,
desafios e oportunidades do jogador dentro deste ambiente
virtual [11]. Schell [10] reafirma a importancia dessa
experiéncia no projeto de um jogo como elemento
primordial para o sucesso do mesmo, de forma que, sem
tal experiéncia, os jogos ndo tém utilidade alguma. Essa
experiéncia do jogador diz respeito ao gameplay, que
ocorre desde a apresentacdo dos objetivos do jogo até a
condi¢do final, isto é, o alcance da vitoria ou derrota [12].
Dada a importancia desta experiéncia, podemos dizer que
ao projetar um jogo, estamos construindo o seu gameplay.
A este processo ¢ dado o nome de game design.

O processo de game design ¢ comparado a uma planta
baixa de uma construgdo, onde a partir dessa base, 0s jogos
sdo estruturados segundo quatro pilares basicos [12]. Estes
pilares, que sdo os elementos constituintes de um jogo, sdo
formados pela mecanica, que constitui os objetivos do jogo
e as regras com relagdo ao que os jogadores podem fazer
para atingir os objetivos; a narrativa, que envolve a
sequéncia de eventos ocorridos no universo do jogo; a
estética, que diz respeito a forma que o jogo proporciona
estimulos aos sentidos e percepgoes do jogador (visdo,
audicdo, tato), relacionando-se diretamente com a
experiéncia e imersdo deste; e, por fim, a tecnologia, que
diz respeito aos materiais e dispositivos utilizados pelo
jogo e fard com que os outros pilares do jogo interajam
entre si. Todos esses elementos contribuem para
proporcionar uma experiéncia mais envolvente e imersiva
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para o jogador, além de serem interdependentes entre si,
isto ¢, nenhum elemento ¢ mais importante que o outro, ¢
cada elemento influencia os outros [10].

Dito isso, no tocante aos serious games, tendo em vista
que se tratam de jogos com um propdsito especifico que
vai além do entretenimento, logo, se faz necessario que
este proposito, aliado aos aspectos conceituais do jogo, se
relacionem com os quatro elementos da tétrade de Schell,
de forma que a aplicagdo a ser desenvolvida possa atingir o
objetivo esperado [13]. Essa camada de contetdo
especifico, formada pelo propdsito e os aspectos
conceituais, passa a ter centralidade no processo de
desenvolvimento. Deste modo, espera-se que 0 jogo possa
contribuir positivamente no processo de aprendizagem do
usuario, através do desenvolvimento de habilidades e
competéncias. Também vale ressaltar que a incorporagdo
desse contetido especifico em um serious game deve ser
feita orientando o foco na experiéncia do usuario, ja que
esta € responsavel pela manutengdo do interesse do
jogador na aplicagdo. A Figura 1 apresenta a tétrade
elementar expandida para jogos com proposito.

Contetido
Especifico

tecnologia

Figura 1. Tétrade de Schell expandida para jogos com proposito [13]

Dito isso, pode-se perceber que os serious games se
apresentam como estratégias pedagdgicas promissoras
quando desenvolvidas corretamente, tendo em vista o rigor
do seu processo de desenvolvimento, no qual deve-se unir
os aspectos educativos e ludicos para fornecer uma
ferramenta de aprendizado envolvente e estimulante para o
aluno, no tocante ao desenvolvimento cognitivo, técnico e
afetivo do mesmo. Isto é evidenciado nos estudos de Lim
et al. [25] e Dror [24], j& que a auséncia dos aspectos
ladicos neste tipo de material instrucional pode
comprometer o aprendizado dos jogadores, tornando-os
passivos na experiéncia de aprendizado.

B.  Presenca em Jogos Digitais

Como dito anteriormente, os quatro elementos da
tétrade aplicados e balanceados no jogo buscam
proporcionar uma experiéncia que cause um maior
envolvimento por parte do jogador, isto é, fornecer uma
maior imersdo ou sensacdo de presenga, que sdo
caracteristicas importantes para um jogo digital,
principalmente quando estes envolvem um propdsito
especifico. A respeito da presenca em jogos digitais, foco
deste estudo, temos que a maioria das teorias e definigdes
do termo sdo oriundas da definicdo de presenca em
ambientes de realidade virtual, que consiste na sensacdo
psicoldgica subjetiva do usudrio dentro de um ambiente
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virtual, em outras palavras, como o usudrio responde a um
determinado ambiente sintético, envolvendo a percepcdo
do usuario de estar fisicamente presente neste ambiente [8]
[15].

A partir desta defini¢do base, Tamborini & Bowman
[16] conceitualizam a presenca em jogos sob trés
dimensdes. A primeira delas é a presenga espacial, que
consiste ndo somente na sensagdo psicologica de estar
dentro do ambiente virtual, mas também diz respeito a
interagdo com os objetos dentro do ambiente, de forma que
o ambiente virtual seja perceptivamente convincente ao
usuario [17]. Além desta, temos também a presenca social,
que se refere a maneira realista que os usuarios interagem
com personagens virtuais; bem como a auto presenca, que
¢ a sensacdo na qual tudo o que esta ocorrendo ao
personagem virtual estd acontecendo diretamente ao
jogador. E importante observar que tais categorias de
presenga podem ocorrer de forma simultdnea em um jogo,
podendo chegar a interagirem entre si.

A partir disso, podemos perceber que a sensagdo de
presenga, sob suas diferentes vertentes, ¢ influenciada pela
forma de exploracdo dos elementos da tétrade de Schell.
Por exemplo, se considerarmos apenas o elemento de
narrativa, podemos perceber que ele pode contribuir para a
promocao dessa sensacdo de presenca, ja que ela pode
orientar a atengdo do jogador de forma que este se torne
imerso no ambiente apresentado através da narrativa [18].
Entretanto, se considerarmos a definicdo de Tamborini &
Bowman previamente apresentada, podemos perceber que,
de forma isolada, a narrativa proporciona presenca pela
dimensao da auto presenca, onde envoltos pela narrativa, o
jogador manifesta uma identificagdo com o personagem de
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forma que o jogador sinta que o que acontece ao
personagem ficticio esta acontecendo ao proprio jogador.

Alguns outros estudos voltados a presenca em jogos
evidenciam uma relagdo entre presenca e o estado de flow,
sendo este um estado de alto envolvimento em uma
atividade de modo que o individuo envolvido ndo se
importa em fazé-la, mesmo que a atividade seja dificil ou
perigosa [19]. Weibel & Wissmath [20] evidenciam a
relacdo entre esses conceitos através da realizagdo de uma
analise fatorial utilizada em trés jogos de géneros
diferentes, mais especificamente, um jogo de corrida, um
RPG (Role Playing Game) e um jogo de plataforma, na
qual os autores referidos conseguiram extrair similaridades
conceituais entre flow e presenga, apesar de haver
evidéncias de que estes dois conceitos envolvem diferentes
aspectos da experiéncia de jogo. Dessa forma, para os
autores, enquanto flow é o grau de envolvimento em uma
atividade (no caso, a acdo de jogar), a presenca ¢ a
sensagdo de imersdo espacial dentro do ambiente do jogo,
além de ser um estado anterior ao estado de flow.

Outro estudo realizado apresenta a sensagdo de
presenga como um antecedente ao estado de flow do
jogador. Por meio de uma abordagem baseada na
modelagem de equagdes estruturais, a buscou-se identificar
o papel dos varios tipos de presenca nos jogos como
mediadora do estado de flow, desenvolvendo um modelo
esquematico de presenca para midias eletronicas
interativas [21]. Este modelo contempla os diferentes
dominios de presenga (presenca fisica, espacial, social e
auto presenca) e como cada tipo de presenca influencia no
estado de flow, visto na Figura 2.

» Sentimento ou percepgdo
ilusdria de estarem juntos

Flow resultante da interacdo
social com outros no maodo
multiplayer ou jogos

Flow resultante da
identificacdo do jogador
com o personagem virtual

Dominio Intrapessoal

P Modelo mental de si mesmo
P Respostas emaocionais ou

P Interacdo com outros
personagens ou jogadores

afetivas a (identificagdo ou
empatia com) o "eu" virtual

17

Presenca
Social

> Respostas sociais, afetivas e
emocionais a personagens,
jogadores, agentes virtuais

Fatores midiaticos relevantes:

iR

Auto
presenca

mentalmente incorporado

Fatores midiaticos relevantes:
o "eu" virtual (ex.: avatares
fisicamente incorporados, auto

Personagens virtuais
[ex.: avatares, personagens de

jogo, jogadores, agentes virtuais)

Presenca

imagem mentalmente
desincorporada/imaginada)

Dominio Visuoespacial

\-a‘___[mm____ﬂf____.-/ P Percepgdo de realismo em

p Percepcido de realismo de ambientes de midia
objetos fisicos externos em Presenca Presenca P Navegacdo em ambientes
ambientes de midia Fisica Espacial virtuais 2D ou 3D

» 0 nivel de controle P PTranspo_rte para outro mundo
percebido sobre objetos ] ..,Du Eﬂ‘iblEhtE b

P2 medida em que os usudrios i } | | ? merS?D em ambientes
podem manipular obj. virtuais virtuais
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manipulagdo e controle de
objetos virtuais vividos
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Objetos virtuais (ex.: armas,
U instrumentos, kit médico, etc.

Fatores mididticos relevantes:
Espaco virtual (ex.: ambiente 30,
4 tela de jogo 2D)

Flow resultante da
exploragdo e experiéncias

navegacionais

Nota: retdngulos com um dos extremos dobrados indicam fatores do ambiente de midia que afetam a presenga; cilindros indicam dominios
e tipos correspondentes de presenga; retdngulos contem resultados relacionados ao flow, resultantes de cada dimensdo de presenca.

Figura 2. Modelo de presenga para midias interativas (traduzido pelo autor) [21]

Outros estudos sobre presenga analisam sua relagdo
com elementos de afetividade, como as emogdes ¢
empatia. Com relagdo a serious games, o trabalho de
Bachen et al. [23] estuda as formas que os jogadores sdo
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desenvolvimento de jogos com enfoque no aprendizado
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desenvolvimento e aplicagdo de um modelo integrado em
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um SG, modelo este que engloba variaveis pertinentes a
presenca, flow e identificacdo com os personagens, 0S
resultados obtidos pelos autores mostram que a presenga
contribui para a predicdo do estado de flow, na
identificagdo com os personagens, além da promogdo de
empatia e interesse no aprendizado, apesar de a presenca
neste ultimo aspecto ser menos influente. Além disso,
tendo em vista que foi observado pelos autores que a
presenca influencia positivamente na promog¢do de
empatia, e a empatia estd correlacionada ao interesse no
aprendizado, podemos dizer que a promogdo de empatia
serve como elemento mediador entre a sensagdo de
presenga ¢ o interesse no aprendizado.

Portanto, dentre os conceitos de presenca apresentados
e suas relagdes com outros conceitos oriundos da area de
jogos, € possivel concluir que a sensa¢do de presenga em
jogos € um conceito multifacetado, isto ¢, dividido em
diversos aspectos que podem ocorrer simultaneamente e
que podem contemplar os diferentes elementos que
compdem um jogo digital. Como os jogos proporcionam
uma experiéncia emocional ao jogador, responsavel pelo
engajamento do mesmo no jogo, a sensagdo de presenca
constitui uma das formas de potencializar esse
engajamento do jogador, onde no contexto de serious
games, pode auxiliar na promog¢do de empatia e no
aumento do interesse no aprendizado.

III. MATERIAIS E METODOS

O presente estudo possui como finalidade a avaliagdo
da sensacdo de presenca do jogador no SG Caixa de
Pandora, em sua versdao para dispositivos moéveis. Esta
versdo movel ¢ um redesign do trabalho desenvolvido por
Almeida et al. [4][5], cujo jogo desenvolvido traz uma
abordagem de enfrentamento ao problema da violéncia
contra a mulher, auxiliando na qualificagdo das praticas
dos profissionais de satde a fim de que estes saibam
reconhecer e atuar sobre estes casos nos servi¢os de saude.
Dessa forma, o jogo ndo apenas transmite os conceitos
relacionados a tematica da violéncia contra a mulher, mas
também busca proporcionar que os jogadores possam
refletir acerca de suas concepgdes pessoais sobre esta
problematica.

O redesign do jogo feito para dispositivos moveis
buscou expandir o publico-alvo do jogo, de modo a
englobar um publico mais abrangente, voltando-se para
adolescentes a partir dos 14 anos de idade. Dessa forma,
objetivando ampliar e facilitar o acesso e aquisicdo do
conhecimento para um publico geral, a qualquer hora e em
qualquer lugar, tendo em vista a existéncia de poucos
jogos que abordem tal tematica [14].

Para a avaliagdo da sensacdo de presenga do jogador
através do jogo supracitado, foi utilizada uma versdo
customizada do questionario GameFlow. O modelo
original, proposto por Sweetser ¢ Wyeth [6] consiste em
um instrumento de avaliagdo da satisfacdo do jogador em
jogos digitais, cujas perguntas sdo divididas em oito
dimensoes: concentracdo, clareza de objetivo, feedback,
desafio, habilidades do jogador, imersdo, interagdo social e
controle. Todas as respostas recebem valores entre zero (0)
e cinco (5). Conforme Sweetser e Wyeth [6], o valor zero
indica que esse critério ndo se aplica ao contexto do jogo,
enquanto os valores de 1 a 5 indicam respectivamente “nio
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tem”, “abaixo da média” (ruim), “na média”, “acima da
média” e “atendido totalmente”.

Com relacdo as mudangas feitas no questionario,
inicialmente foi utilizada uma escala Likert de cinco
pontos variando de 1 a 5, representando o grau de
concordancia do usudrio com as afirmagdes apresentadas
em cada item (de “discordo totalmente” para “concordo
totalmente”). Quanto ao modelo GameFlow, foram
selecionados 32 itens para serem aplicados no
experimento, considerando as caracteristicas do jogo Caixa
de Pandora. Portanto, pode-se dizer que o questionario
utilizado foi adaptado para o jogo. Vale ressaltar que
dentre as dimensdes apresentadas no GameFlow, o fator
“interacdo social” foi excluido, em virtude de que o jogo
avaliado nd3o contempla a interagdo social entre os
jogadores. Por fim, foi integrado ao questiondrio um novo
fator “presencga”, composto de oito perguntas selecionadas
e adaptadas a partir de questionarios conhecidos e
validados que avaliam essa dimensdo, como o questionario
de presenga (QP) de Witmer & Singer [8] e o questionario
Player Experience of Need Satisfaction — PENS [9].

O questionario de presenga de Witmer & Singer [§]
mede o grau em que os individuos experienciam a
presenca em um ambiente virtual sob quatro fatores:
fatores de controle (que envolvem a capacidade e a forma
que o usuario interage com um ambiente virtual); fatores
sensoriais (que relacionam-se com o estimulo aos sentidos
do usuario para a promo¢do da presenga do mesmo);
fatores de distracdo (que envolvem a capacidade de um
ambiente virtual promover o isolamento do usudrio com
relagdo ao mundo real); e os fatores de realismo (que
dizem respeito ao realismo do ambiente, isto ¢, o quio
aquele ambiente virtual é convincente ao usuario). Através
do uso de uma escala Likert de 7 pontos, a presenga ¢é
medida através do somatdrio dos pontos atribuidos em
cada pergunta. Este questionario, muito embora seja
voltado a ambientes de realidade virtual, é um dos
instrumentos mais conhecidos e importantes para definir e
avaliar a sensacdo de presenga. Além disso, os resultados
obtidos pelos autores mostram uma forte correlagio entre a
maioria dos itens com a pontuacdo total do questionario,
evidenciando a influéncia dos fatores supracitados para a
promoc¢ao da sensagdo de presenca no usuario. Por essa
razdo, as perguntas do QP foram selecionadas e adaptadas
para o contexto do jogo, tendo em vista que o questionario
¢ voltado para ambientes de realidade virtual.

O PENS ¢ um modelo desenvolvido por Rigby & Ryan
[9] e fundamentado na teoria da autodeterminacdo (self
determination theory ou SDT), proposta por Ryan e Deci
[22]. A SDT ¢é uma teoria psicologica que aborda
principalmente a motivacdo humana e a personalidade,
sendo a motiva¢do intrinseca um dos fatores mais
abordados nessa teoria. Os autores supracitados
apresentam a SDT como sendo um modelo que investiga
as necessidades psicologicas basicas de autonomia,
competéncia e relacionamento e que podem ser vistos
como a base para a auto-motivacdo e integracdo de
personalidade [22]. No contexto dos jogos, a motivagdo
intrinseca tende a ser um dos principais fatores para o
engajamento do jogador no jogo. Deste modo, o modelo
PENS trabalha no ambito dos jogos digitais com os
elementos das necessidades psicologicas  basicas
(autonomia, competéncia e relacionamento) além da
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“presenca” e de “controles intuitivos”. Um dos objetivos
do modelo PENS ¢ medir elementos da experiéncia do
jogador que podem ser mais satisfatorios na experiéncia de
jogar. Partindo deste principio, foram utilizados alguns
elementos de presenga do questionario PENS nesse
trabalho, com o objetivo de potencializar o instrumento de
pesquisa. O Quadro I compreende as perguntas utilizadas
para a avaliacdo da sensagdo de presenca do jogador.

Quadro I — Itens relacionados a dimensdo “presenca’

Dimensao de Presenca

P1. Ao jogar sinto-me transportado para outro tempo e lugar. (*)
P2. A interagdo com o jogo me faz sentir como se eu estivesse
realmente la. (*)

P3. Ao jogar o jogo eu sinto como se eu fizesse parte da historia.
(* e *%)

P4. Eu tive reacdes a eventos e personagens no jogo como se
fossem reais. (*)

P5. Senti que os aspectos visuais (imagens, cenas, etc.) me
envolveram no assunto do jogo. (**)

P6. Senti que os aspectos sonoros (audio, trilha sonora, etc.) me
envolveram no assunto do jogo. (**)

P7. Me adaptei rapidamente a estoria do jogo. (¥*)

P8. Senti que os aspectos visuais do jogo me distraiam enquanto
eu jogava. (¥*)
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IV. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a realizacdo dos testes e a aplicacdo dos
questionarios, foi constatado com a analise das respostas
obtidas que das 60 amostras iniciais, foram identificadas
inconsisténcias nos dados de quinze amostras, tendo em
vista que, por problemas técnicos e de rede durante o
experimento, alguns dos alunos tiveram de responder ao
questionario fisico (em papel). No tocante a tais
questionarios, foram observados erros como a presenca de
multiplas respostas assinaladas em questdes de multipla
escolha que exigiam que fosse marcada apenas uma
alternativa, além de perguntas que ndo foram respondidas
pelos  usuarios, dentre outros problemas que
impossibilitaram que essas amostras fossem utilizadas para
a andlise dos resultados deste experimento. Portanto, os
resultados discutidos nesta se¢do dizem respeito ao total de
45 amostras validas. A Tabela I apresenta uma sintese
geral dos dados demograficos dos jogadores a partir das
amostras validas coletadas.

(*): PENS; (*%): OP
A. Aplicagdo do experimento

A avaliaggo da versdo para dispositivos moveis do jogo
Caixa de Pandora foi conduzida em quatro turmas de
alunos do Ensino Médio da escola publica ECIT
Presidente Jodo Goulart, localizada no bairro Castelo
Branco, na cidade de Jodo Pessoa, totalizando 60 alunos
participantes do experimento. Inicialmente, os alunos
receberam uma breve explanagdo do experimento que seria
conduzido e dos objetivos do teste. Em seguida, os alunos
passaram para a fase de teste do jogo, onde cada um
utilizou-o por cerca de quinze minutos. A Figura 3 ilustra
um dos momentos da realizagdo do teste com os alunos.

Ao término do tempo referente, os jogadores
responderam a um questionario referente a avaliagdo do
jogo de acordo com as dimensdes abordadas no modelo
GameFlow modificado. Finalizado o experimento, houve
um momento para discussdo, onde os alunos deram as suas
opinides ¢ sugestdes de melhoria para o jogo. Vale
ressaltar que a coleta de dados foi realizada através da
plataforma de questiondrios online Google Forms, dessa
forma, facilitando o envio e organizacdo das respostas dos
alunos.

Figura 3. Teste do jogo Caixa de Pandora mobile

TABELA L. DADOS DEMOGRAFICOS DAS AMOSTRAS COLETADAS
. Dados
Variaveis . .
Categoria Freq ia Percentual
Sexo Masculino 19 422
Feminino 26 57,8
14 anos 3 6,7
15 anos 11 24,4
Idade 16 anos 17 37,8
17 anos 12 26,7
18 anos 2 4.4
Utilizo diariamente 43 95,6
. Uso_d_e Utilizo semanalmente 1 2,2
dispositivos
Nunca utilizo 1 2,2
Jogo diariamente 14 31,1
X Jogo semanalmente 13 28,9
Uso de jogos
Jogo raramente 17 37,8
Nunca jogo 1 22

Vale ressaltar que, como foi adicionada uma nova
dimensdo ao questiondrio baseado no GameFlow, ¢é
importante que seja avaliada a confiabilidade do
instrumento através do célculo do alfa de Cronbach. Este
coeficiente foi criado por Lee J. Cronbach em 1951 [26], e
¢ realizado a partir do calculo da varidncia dos itens
individuais e das covaridncias entre os itens [27]. O
coeficiente alfa ¢ uma medida comumente utilizada para
estimar a confiabilidade de um questionario de uma
pesquisa, ou seja, se os itens do questionario estdo de fato
inter-relacionados. Os valores de a variam de 0 a 1,0;
quanto mais préximo de 1, maior a consisténcia entre os
itens, isto é, as perguntas do questionario [29]. A literatura
aponta para um valor minimo aceitavel para o alfa, que ¢
0,70 [27]; embora ndo exista um consenso sobre esse
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valor, pois pode-se encontrar trabalhos que sugerem o
valor minimo de 0,60 [27][28]. Para valores menores que o
limite minimo, a consisténcia ¢ considerada baixa e sugere
incerteza em relagdo ao inter-relacionamento dos itens do
questionario. A Tabela II apresenta a classificagdo do grau
de confiabilidade do coeficiente alfa de acordo com os
limites [27].

TABELA II.  CLASSIFICAGCAO DO GRAU DE CONFIABILIDADE DO

ALFA DE CRONBACH

Confiabilidade Valor de a (alfa)

Muito baixa a<0,30

Baixa 0,30<a<0,60

Moderada 0,60<a<0,75

Alta 0,75<a<0,90

Muito alta a>0,90

Portanto, a confiabilidade do instrumento utilizado
indica que a dimensdo “presenga” ¢ internamente
consistente. Como pode ser visto através da Tabela III, a
consisténcia interna analisada por meio dos escores do
coeficiente alfa de Cronbach nos mostra que foi possivel
verificar um valor significativo (maior ou igual a 0,7) para
o instrumento, ou seja, oo = 0,888 com intervalo de
confianga de 95%. Assim, observa-se que a fidedignidade
¢ aceitavel para a adequagdo do instrumento a esta
populacio.

TABELA III.  FIDEDIGNIDADE DO ALFA DE CRONBACH
PARA O INSTRUMENTO DE PRESENCA
Instrumento Alfa de Cronbach I1C 95%
Presenca 0,888 0,831 a 0,920

Foi também testado o calculo do alfa de Cronbach com
a exclusdo de cada item de presenga, a fim de identificar se
haveria um aumento significativo na confiabilidade do
instrumento. Através dos resultados obtidos, foi constatado
que independente da exclusdo de algum item da dimensao
“presenga”, ndo proporcionara uma mudanca significativa
na confiabilidade do instrumento. A Tabela IV mostra os
valores obtidos pelo alfa de Cronbach com a exclusio de
cada um dos itens do fator “presenca”.

TABELA IV.  VERIFICACAO DO ALFA DE CRONBACH COM A
EXCLUSAO DOS ITENS DO QUESTIONARIO

Item Alfa de Cronbach se o item for excluido
P1 0,858
P2 0,857
P3 0,863
P4 0,871
P5 0,872
P6 0,883
P7 0,886
P8 0,898

A. Andlise da experiéncia do jogador quanto a presenca

Com relagdo aos resultados demograficos, dentre as
amostras coletadas, temos que a maioria dos jogadores que
testaram o jogo sdo do sexo feminino (n=26, 57,8%), além
disso, a faixa etaria geral dos testadores compreende, de
forma majoritaria, as idades entre 15 e 17 anos. Com
relagdo ao uso de dispositivos ¢ familiaridade com jogos
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eletronicos, temos a predominancia do uso diario de
dispositivos.

No que concerne os itens do questionario relacionados
a dimensdo “presencga”, foco deste estudo, & possivel
observar que, em um ambito geral, as respostas obtidas
foram positivas, tendendo sempre para a concordancia com
cada um dos itens apresentados anteriormente no Quadro 1.
Entretanto, dentre os oito itens avaliados, destaca-se o item
P7 (“Me adaptei rapidamente a estoéria do jogo”), que
alcangou a maior média se comparado com os outros itens,
sendo um fator indicativo de que os aspectos narrativos
apresentados na versdo mobile do jogo estdo tendo uma
forte influéncia na promogdo da sensag¢@o de presenga do
jogador. A Figura 4 a seguir apresenta a média e o desvio
padrao obtido através das respostas em cada item.

Média e desvio padrdo das respostas com relacdo as perguntas voliadas a presenca
45

3
25 m Média
W Desvio padrdo
2
15
1
05
]
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P Pa

Figura 4. Média e desvio padrdo dos itens do fator “presenca”

Um outro resultado se deu com relagdo ao item P5
(“Senti que os aspectos visuais (imagens, cenas, etc.) me
envolveram no assunto do jogo”). Tendo em vista que tal
item apresentou a segunda maior média dentre as
perguntas relacionadas a presenca, podemos assumir que
0s aspectos visuais também exercem um papel importante
na promoc¢do da sensagdo de presenca do jogador.
Entretanto, aparentemente esse papel ¢ secundario no
tocante ao Caixa de Pandora mobile, ¢ um fator que
reforga isso € o item P8 (“Senti que os aspectos visuais do
jogo me distraiam enquanto eu jogava”), onde os
resultados positivos obtidos podem evidenciar que a
distracao proporcionada pelos aspectos visuais do jogo
impediu que os jogadores sentissem mais presenga no
jogo, tendo em vista que as perguntas P5 e P8 sdo
relacionadas.

Vale ressaltar também que embora o foco deste estudo
seja a dimensdo de presenga, foi possivel analisar a
dimensdo de imersdo, presente no modelo GameFlow.
Portanto, se considerarmos os dados referentes as médias
de imersdo e presenga, temos que, como apresentado na
Tabela V, ambos os indices apresentaram resultados
similares, tendo a média de presenca um desvio padrdo
levemente menor, dando indicios de uma amostra mais
homogeénea, enquanto a média de imersdo apresentou uma
melhor média geral dos itens. Tais resultados sdo
plausiveis, ja que ambos os conceitos sdo associados, além
de que a imersdo ¢ vista como uma condi¢do necessaria
para a sensacdo de presenca, muito embora esta ndo seja
suficiente para tal [7].
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TABELA V.  MEDIA E DESVIO PADRAO DOS ITENS DE IMERSAO E
PRESENCA
dimensio média desvio padrio
imersdo 3,341 1,198
presenca 3,339 0,978

A partir da representacdo dos dados ilustrado pelo
grafico boxplot (Figura 5), € possivel observar que a
distribuicdo de frequéncia das médias da dimensdo
“imersdo” ¢ bastante simétrica, isto é, a caixa esta
praticamente no meio da linha. Nesta dimensdo, metade
dos alunos obtiveram médias entre 2,66 ¢ 4,16 ¢ apenas
25% obtiveram médias acima de 4,16. Ja com relacdo a
dimensdo “presenga”, metade dos alunos obtiveram
médias entre 2,62 e 4,25 e apenas 25% obtiveram médias
acima de 4,25. Pode-se notar também que a distribuicao
das médias ¢ bastante simétrica. No que se refere a
variabilidade dos dados, tanto a imersdo (dp = 1,19) quanto
a presenca (dp = 0,95) apresentaram uma alta
variabilidade, ou seja, uma distribuicdo mais heterogénea.
Essa informagédo pode ser vista a partir da altura das caixas
dos boxplots, indicando que ora temos um valor muito
baixo para a média das dimensodes, ora temos um valor
muito alto. Também ndo foi detectado o aparecimento de
outliers (valores discrepantes) em ambas as dimensoes, e
esse fato pode ser devido a grande variabilidade. Quanto
aos valores minimos e maximos das médias, ambas as
dimensdes apresentaram média 1 para o minimo e média 5
para 0 maximo.

Comparando as Dimensdes Imerséo e Presenca

médias
3
1

- R S

Imersdo Presenca

Figura 5. Boxplot comparativo entre as médias de imersdo e presenca.

B.  Mapeamento dos diferentes tipos de presenca

Com a analise dos resultados obtidos com as perguntas,
também se faz necessario realizar um levantamento de
como a presenca estd sendo trabalhada no Caixa de
Pandora mobile. Se considerarmos as caracteristicas dos
quatro tipos de presenga ¢ de como elas influenciam no
estado de flow do jogador, apresentadas no estudo de Jin
[21] (Figura 2), podemos perceber que a versdo do Caixa
de Pandora utilizada neste estudo trabalha trés dos quatro
tipos de presenca descritos no trabalho da autora
supracitada. Dentre os demais aspectos de presenga, temos
que a presenca fisica ndo se aplica ao Caixa de Pandora
mobile. A presenca social e a auto presenca sdo
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responsaveis pela identificacdo do jogador com os
personagens ¢ a tematica apresentada. Tendo em vista que
tais presencas estdo relacionadas aos aspectos narrativos
do jogo, logo, corroborando com os resultados
previamente apresentados, possuem maior influéncia na
promog¢do da sensagdo de presenga do jogador. Com
relacdo a presenca espacial, ela é potencializada no jogo a
partir das cenas que retratam situagdes de violéncia
doméstica contra a mulher, sofridas pela personagem do
jogo, proporcionando que o jogador possa ser transportado
para o contexto apresentado pelo mesmo. Essa informagéo
pode ser evidenciada pelos resultados obtidos nos itens P5
e P8, apresentados no Quadro 1.

Com base nessas caracteristicas, podemos dizer
também que, para o caso do Caixa de Pandora mobile,
analisando os eclementos da tétrade de Schell [10][13]
apresentados no Capitulo II deste trabalho, pode-se
formular as hipoteses de que a estética do jogo trabalha
diretamente com a presenga espacial; a tecnologia com a
presenga fisica (que nesse caso ndo se aplica ao jogo, em
virtude da interagdo dentro deste ser voltada a uma
finalidade especifica, além do nivel de interagdo no jogo
ser relativamente baixo); e a narrativa trabalha tanto a auto
presenca quanto a presenga espacial e a presenga social. Se
mapearmos as perguntas referentes a dimensao “presenca”
com relacdo aos elementos da tétrade e o tipo de presenca
contemplado pela pergunta, podemos ter uma maior
compreensdo de como as perguntas contemplam os
diferentes tipos de presenca e os elementos da tétrade
afetados, como apresentado na Tabela VI.

TABELA VI. MAPEAMENTO DAS PERGUNTAS QUANTO AO TIPO DE
PRESENCA E O(S) ELEMENTO(S) DA TETRADE
Pergunta Tipo de Presenca Elemento(s) da tétrade
P1 Espacial Estética / Narrativa
P2 Fisica Tecnologia / Mecanica
P3 Social / Auto presenca Narrativa
P4 Social / Auto presenca Narrativa
PS5 Espacial Estética
P6 Espacial Estética
P7 Auto presenca Narrativa
P8 Espacial Estética

V. CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo analisar a experiéncia
dos jogadores com o jogo Caixa de Pandora mobile, sob a
perspectiva da presenga, além de, com base nos dados
obtidos, buscar identificar como a sensagdo de presenga,
sob suas diferentes facetas, estd sendo trabalhada no jogo
supracitado. Como pode ser observado em algumas
pesquisas apresentadas na Segdo II deste trabalho, ¢
evidenciada a importancia da sensagdo de presenca do
jogador, principalmente quando se leva em consideragdo
os jogos educacionais, ja que esta pode potencializar o
engajamento do jogador na aplica¢do, auxiliando no
processo de identificagdo com os personagens, na
promo¢dao de empatia e em um maior interesse no
aprendizado [23].

Levando em consideragdo o Caixa de Pandora mobile,
temos que por se tratar de um redesign do jogo original
para uma plataforma mobile e com um publico-alvo mais
abrangente, ¢ fundamental que os elementos da tétrade
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expandida apresentada em [13] sejam reconsiderados para
que se possa verificar em qual deles sera necessario uma
adaptagdo para essa nova abordagem. Neste caso, foi
necessaria uma readequacdo de conteudos e de interface
para o jogo, a fim de que a aplicacdo pudesse atingir os
objetivos esperados. No tocante a presenca, foi percebido
através dos resultados obtidos que os aspectos narrativos
voltados a tematica abordada pelo jogo tiveram uma maior
influéncia na sensacdo de presenca do jogador, € mesmo
com os aspectos visuais aparentemente tendo um papel
secundario nessa promog¢do de presenga, se mostraram
também importantes, contribuindo de forma conjunta com
os aspectos narrativos, através da identificagdo dos
jogadores com os personagens e contexto abordado pelo
jogo. Em geral, os resultados obtidos no que concerne a
presenca foram positivos ¢ ndo houve uma diferenga
significativa na experiéncia dos jogadores acerca desta
sensagdo de presenga proporcionada pelo jogo.

Também vale ressaltar que o mapeamento dos
diferentes tipos de presenga realizados, utilizando o
modelo de Jin [21], nos ajuda a compreender de que
formas o jogo em sua versdo atual consegue trabalhar essas
presencgas, abrindo espaco para melhorias no game design
do mesmo, de forma que se possa identificar possiveis
aspectos da presenga que podem ser potencializados,
buscando melhorar o engajamento do jogador e ampliar as
possibilidades de aprendizado no que diz respeito a
problematica da violéncia contra a mulher, abordada no
jogo Caixa de Pandora. Portanto, pode-se vislumbrar como
trabalhos futuros a melhoria do game design com o intuito
de melhorar a satisfacdo dos jogadores com o jogo atual,
além de verificar se a presenga em jogos pode contribuir
para o processo de aprendizagem do jogador, bem como de
que formas esses elementos levam a isso. Assim, espera-se
também que este trabalho possa chamar a atengdo da
comunidade de desenvolvedores de jogos educacionais a
fim de que estes levem em consideragdo o aspecto da
sensagdo de presenca do jogador desde os estagios iniciais
de desenvolvimento do jogo, tendo em vista a importancia
deste aspecto na promogdo de um maior envolvimento do
jogador, bem como seu carater multifacetado, que se
relaciona com os elementos da tétrade elementar de Schell.
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