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Resumo

Este artigo apresenta um estudo realizado com o
objetivo de analisar diferentes métodos de avaliagdo
que possam ser utilizados para apoiar no
desenvolvimento de bons jogos educacionais. Séo
descritos e analisados quatro métodos de avaliacdo.
Também sdo apresentados os resultados obtidos da
avaliacdo de dois jogos desenvolvidos no Laboratorio
de Objetos de Aprendizagem (LOA) da Universidade
Federal de Séo Carlos, demonstrando a efetividade do
emprego desses instrumentos no apoio a identificacéo
de possiveis problemas nos jogos, considerando um
amplo conjunto de aspectos (concentracdo, desafio,
interface, imersdo, clareza de objetivos, aprendizagem,
interface e contetdo). Os resultados obtidos indicam
também que esses instrumentos poderiam ser refinados
e adaptados para melhor refletir as caracteristicas
relevantes dos jogos educacionais, tais como alguns
dos principios de aprendizagem dos bons jogos
apontados por Gee [2007] e principios de design para
jogos educacionais [Klopfer et al, 2009]. Por fim,
conclui-se que o uso desse tipo de instrumento ao
longo do design e desenvolvimento dos jogos contribui
significativamente para a criacdo de jogos que
proporcionem  uma  experiéncia  ldadica  de
aprendizagem.

Palavras-chave: jogos educacionais, métodos de
avaliacdo, game design.

Contatos dos autores:
joice@ufscar.br
delano@dc.ufscar.br

Abstract

This paper presents a study aiming to analyze different
review instruments that can be used to support the
development of good educational games. In this way,
this paper describes and analyzes four instruments.
Furthermore, it presents the results achieved by the
evaluation of two games developed at the Laboratério
de Objetos de Aprendizagem (LOA) from Federal
University of S8o Carlos that shows the effectiveness
of the utilization of these instruments to support the
identification of potential problems, taking into
consideration a wide range of issues (concentration,

challenges, immersion, well-defined goals, learning,
interfaces and content). Moreover, the results also
indicate that such instruments could be refined and
adapted in order to better reflect the relevant
characteristics of educational games, such as the design
principles of educational games [Klopfer et al, 2009]
and the learning principles of good games mentioned
by Gee [2007]. Lastly, it is concluded that the usage of
this kind of instrument throughout the design and
development game cycle supports the production of
games that provide a playful learning experience.
Keywords: educational games, games review
instruments, game design.

1. Introducéo

O processo de design de jogos educacionais é
complexo e requer um cuidado especial para que seja
possivel uma combinagcdo harmoniosa entre 0s
objetivos de aprendizagem e o ladico, com o intuito de
prover ao aprendiz, uma experiéncia ludica de
aprendizagem efetiva.

Podemos afirmar que o design de jogos esta no
escopo da area de design de interagcdo, uma vez que
tem como foco a experiéncia do usudrio, ou seja,
“como as pessoas se sentem em relagdo a um produto e
ao prazer e a satisfacdo que obtém ao usa-lo, olha-lo,
abri-lo ou fecha-lo” [Rogers et al., 2013 p.13].

O processo de design dos jogos educacionais do
Laboratdério de Objetos de Aprendizagem (LOA) da
Universidade Federal de Sdo Carlos tem seguido as
etapas previstas na literatura para o processo de design
de interacdo [Rogers et al., 2013] e para o processo de
game design [Schell, 2011], tendo como foco o design
de experiéncias ludicas de aprendizagem: (1)
estabelecer requisitos/problemas; (2) criar alternativas
de design; (3) selecionar solugdo/prototipar; (4) avaliar.
Estas etapas sdo desenvolvidas em ciclos evolutivos
iterativos e tém como foco a experiéncia do usudrio.

Este trabalho tem foco na avaliacdo, importante
etapa do processo de design, por meio da qual é
possivel a coleta de informagdes sobre a experiéncia
dos usuarios [Rogers et al., 2013], com o intuito de
refinar e melhorar o design.

A avaliacdo deve ocorrer ao longo do processo de
design, sempre que for necessario validar alternativas
de design e identificar as solu¢des que melhor atendam
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as necessidades do publico-alvo e as experiéncias de
usuario pretendidas.

Alguns métodos tém sido propostos para apoiar a
avaliacdo de objetos de aprendizagem, jogos em geral e
também jogos educacionais. Estes instrumentos
consideram um amplo conjunto de aspectos e podem
ser utilizados para apoiar a identificacdo de possiveis
problemas ao longo do processo de desenvolvimento
dos jogos. Neste trabalho sdo analisados os métodos
LORI (Learning Objects Review Instrument) [Leacock
& Nesbit, 2007], GameFlow [Sweetser & Wyeth,
2006], EGameFlow [Fu et al., 2009] e UsaECG
[Mohamed-Omar et al., 2012]. Também sdo
apresentados os resultados obtidos da avaliagdo de dois
jogos desenvolvidos no LOA-UFSCar, com o intuito
de analisar a efetividade de uso desses instrumentos
para apoiar no desenvolvimento de bons jogos
educacionais.

2. Metodologia

A metodologia de pesquisa utilizada para
desenvolvimento deste trabalho tem como base
procedimentos de pesquisa bibliografica e pesquisa
exploratoria.

As seguintes frentes de atividades foram
desenvolvidas por um grupo de trés estudantes de
graduagdo no periodo de marco a julho de 2014, sob a
orientacdo de dois docentes da area de Computagao:

1. Pesquisas e estudos sobre métodos de
avaliacdo de objetos de aprendizagem, jogos e
jogos educacionais;

2. Avaliacdo de jogos desenvolvidos e em
desenvolvimento no LOA-UFSCar;

3. Reunibes semanais para apresentacdo dos
resultados do grupo e andlise dos resultados
das avaliacBes e métodos;

4. Documentagdo de todas as avaliaces e
sugestdes de melhorias para 0s jogos
avaliados;

5. Apresentacdo dos principais resultados com o
grupo do LOA-UFSCar e elaboragéo de artigo.

Nas proximas secdes sdo apresentados alguns dos
resultados obtidos nestas frentes.

3. Métodos de avaliacao

Nesta secdo, sdo apresentados os métodos de avaliagdo
que foram analisados neste estudo: LORI (Learning
Objects Review Instrument) [Leacock & Nesbit, 2007],
GameFlow [Sweetser & Wyeth, 2006], EGameFlow
[Fu et al., 2009] e UsaECG [Mohamed-Omar et al.,
2012].

3.1. LORI

O LORI (Learning Objects Review Instrument) é um
método de avaliacdo que busca analisar objetos de
aprendizagem e consiste na avaliagdo de nove
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heuristicas: (a) Qualidade do Contetdo, (b)
Alinhamento com o Objetivo do Aprendizado, (c)
Feedback e Adaptaces, (d) Motivacdo, () Design de
Apresentacdo, (f) Usabilidade e Interacdo, (Q)
Acessibilidade, (h) Reusabilidade e (i) Conformidade
com PadrBes. A seguir, sdo apresentados aspectos
referentes a estas nove heuristicas:

(a) Qualidade do Contetdo: Veracidade, precisdo,
apresentacdo balanceada de ideias e nivel
apropriado de detalhes;

(b) Alinhamento com o Objetivo de Aprendizagem:
O que foi aprendido era o desejado, atividades do
objeto de aprendizagem consistentes com 0 seu
objetivo;

(c) Feedback e AdaptacOes: Adaptacdo do objeto aos
diferentes usuérios, o perfil do usuério influencia
no comportamento do objeto;

(d) Motivacdo: Habilidade de motivar e interessar
Seus USUArios;

(e) Design de Apresentacdo: A apresentacdo do
objeto permite um aprendizado eficiente, cores,
sons e elementos decorativos ndo interferem na
finalidade do objeto de aprendizagem;

(f) Usabilidade e Interagdo: Facilidade de
navegacao, previsibilidade da interface, qualidade
dos recursos de ajuda;

(9) Acessibilidade: Projeto de controles e modo de
jogo que acomodem pessoas com deficiéncia;

(h) Reusabilidade: Capacidade de utilizar o objeto
em diferentes contextos e com usudrios de
diversas origens;

(i) Conformidade com Padrfes: Aderéncia a
padrdes e especificagdes internacionais.

Apos a anélise das nove heuristicas, uma nota (1-5)
¢ atribuida a cada uma. Quanto maior a nota, mais
eficiente é o objeto de aprendizagem. Uma heuristica
pode receber uma nota N/A, quando ndo aplicavel ao
objeto de aprendizagem em questao.

O LORI, por ser um instrumento de avaliagdo de
objetos de aprendizagem e ndo especificamente de
jogos educacionais, ndo contempla a andlise de
aspectos especificos dos jogos (tais como desafios,
imersdo e jogabilidade), mas considera um amplo
conjunto de elementos relevantes para a avaliacdo de
qualquer recurso educacional.

As heuristicas apresentadas no LORI s&o bastante
amplas, dificultando a andlise, especialmente para
avaliadores com pouca experiéncia.

Dessa forma, este método foi utilizado apenas nas
primeiras avalia¢6es do grupo.

3.2. GameFlow

O GameFlow [Sweetser & Wyeth, 2006] é um método
baseado na Teoria do Fluxo, proposta pelo psicélogo
Mihaly Csikszentmihalyi [1991 apud Sweetser &
Wyeth, 2006], que busca explicar o que torna uma
atividade agradavel.

Xl SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 159



SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

Fluxo é uma experiéncia tdo gratificante que as
pessoas se envolvem na sua realizagcdo por
iniciativa prépria, sem se importarem muito com
0 que irdo alcangar com essa experiéncia, mesmo
sendo dificil e perigosa. [Csikszentmihalyi apud
Sweetser & Wyeth, 2006 p. 3].

Csikszentimihalyi descreve oito elementos necessarios

para atingir o Estado de Fluxo [Sweetser & Wyeth,

2006]:

1. Uma tarefa que pode ser concluida;

2. Habilidade de se concentrar na tarefa;

3. A concentracdo é possivel porque a tarefa possui
objetivos claros;

4. A concentracdo é possivel porque a tarefa oferece
feedback imediato;

5. Sentir o controle sobre agdes;

6. Um envolvimento profundo e sem esforco que faz
a pessoa se esquecer das frustracdes do dia-a-dia;

7. Preocupagbes por si mesmo desaparece, mas
resurge mais forte;

8. A nogao de tempo é alterada.

Sweetser & Wyeth (2006) apresentam um
mapeamento dos elementos da Teoria do Fluxo para os
jogos, obtendo oito elementos para avaliagdo de jogos:
(a) Concentracdo, (b) Desafios, (c) Habilidades do
Jogador, (d) Controle, (e) Objetivos Claros, (f)
Feedback, (g) Imerséo e (i) Interacdo Social. Esses oito
elementos sdo a base do método de avaliagdo
GameFlow, sendo que para cada elemento, sdo
estabelecidos critérios bem pontuais que podem ser
utilizados para guiar a avaliacdo de jogos. A cada um
desses critérios deve ser atribuida uma nota que pode
variar entre 1 a 5, que indica o0 quanto o jogo suporta o
critério analisado. Caso 0 jogo ndo suporte algum dos
critérios € atribuida uma nota N/A (ndo se aplica).
Estudos mostram que, por apresentar um conjunto de
questdes bem direcionadas cobrindo os aspectos mais
relevantes, este método é mais facil de ser aplicado por
avaliadores menos experientes, com resultados
semelhantes a avaliacBes de especialistas utilizando
outros métodos [Sweetser & Wyeth, 2006].

O método GameFlow foi proposto inicialmente
para a avaliacdo de jogos de estratégia em tempo real.
Trata-se de um modelo bastante completo de avaliacéo,
mas requer adaptacéo para que possa ser utilizado para
a avaliagdo de outros tipos de jogos, como 0S
educacionais. Dessa forma, este método também foi
utilizado apenas no inicio dos trabalhos deste grupo,
embora tenha sido essencial para a compreensdo do
método EGameFlow, que serd apresentado na proxima
subsecéo.

3.3. EGameFlow

O EGameFlow € uma adaptacio do método
GameFlow para jogos educacionais. Esse método
busca criar uma escala de satisfacdo do usuario com o
jogo educacional, o que auxilia o game designer a
entender os pontos fortes e fracos do jogo do ponto de
vista do jogador.
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Este método apresenta basicamente 0s mesmos
elementos presentes no método GameFlow, com
algumas  adaptacbes  contemplando aspectos
educacionais de um jogo. Dessa forma, 0
EGameFlow em uma escala de oito dimensfes -
Concentracdo, Desafios, Autonomia, Clareza dos
Objetivos, Feedback, Imersdo, Interagdo Social e
Melhoria do Conhecimento. Cada dimensdo apresenta
varios itens, que sdo analisados para determinar a nota
de cada dimens&o (Tabela 1).

Tabela 1 — Escala do EGameFlow [Fu et al., 2009]

Concentragéo

C1 - 0O jogo prende minha atengao?

C2 — Apresenta contetido que estimula minha aten¢éo?

C3 — A maioria das atividades esté relacionada com a tarefa
da aprendizagem?

C4 — Nenhuma distragéo da tarefa é destacada?

C5 — No geral, consigo ficar concentrado no jogo?

C6 — Sou distraido de tarefas nas quais deveria me
concentrar?

C7 — Sou sobrecarregado com tarefas que parecem sem
importancia?

C8 — A carga de trabalho do jogo é adequada?

Desafios

H1 — Aproveito o jogo sem ficar entediado ou ansioso?

H2 — Dificuldade é adequada?

H3 — Existem “dicas” que ajudam na tarefa?

H4 — Apresenta suporte on-line que ajuda na tarefa?

H5 — Apresenta video ou audio que ajudam na tarefa?

H6 — Minhas habilidades aumentam conforme o jogo
avanga?

H7 — Sou motivado pela melhora das minhas habilidades?
H8 — Os desafios aumentam conforme minhas habilidades
aumentam?

H9 — Apresenta novos desafios em um ritmo adequado?
H10 — Apresenta diferentes niveis de desafios que se
adaptam aos diferentes jogadores?

Autonomia

Al — Tenho sensagéo de controle do menu?

A2 — Tenho sensagéo de controle sobre fungdes e objetos?
A3 — Tenho sensacdo de controle sobre as interagdes entre
fungdes e objetos?

A4 — E possivel cometer erros que impedem o avanco do
jogo?

A5 — Posso me recuperar de qualquer erro cometido?

A6 — Sinto que posso usar quaisquer estratégias?

A7 — Tenho sensacéo de controle e impacto sobre o jogo?
A8 — Sei 0 proximo passo no jogo?

A9 — Tenho sensagdo de controle sobre 0 jogo?

Clareza dos Obijetivos

G1 - Objetivos gerais apresentados no inicio do jogo?

G2 - Objetivos gerais apresentados claramente?

G3 - Objetivos intermediarios apresentados no local
apropriado?

G4 — Objetivos intermediarios apresentados claramente?

G5 — Eu entendo os objetivos do aprendizado através do
jogo?

Feedback

F1 — Recebo feedback do meu progresso no jogo?

F2 — Recebo feedback imediato das minhas a¢des?

F3 — Sou notificado sobre novas tarefas imediatamente?

F4 — Sou notificado sobre novos eventos imediatamente?

F5 — Recebo informagdo sobre sucesso ou falha de objetivos
intermedidrios imediatamente?

F6 — Recebo informagéo sobre o meu status, como nivel ou
pontuagdo?
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Imerséo

11 — Esqueco do tempo enquanto jogo?

12 — Esqueco das coisas ao meu redor enquanto jogo?
I3 — Esqueco dos problemas do dia-a-dia enquanto jogo?
14 — Sinto uma nogdo de tempo alterada?

15 — Posso ficar envolvido com o jogo?

16 — Me sinto emocionalmente envolvido com o jogo?
17 — Me sinto visceralmente envolvido com o jogo?
Interagdo Social

S1 - Me sinto cooperativo com outros colegas?

S2 — Colaboro muito com outros colegas?

S3 — Cooperagéo no jogo auxilia no aprendizado?

S4 — O jogo suporta interagdo social (chats, etc...)?

S5 — O jogo suporta comunidades dentro do jogo?

S6 — O jogo suporta comunidades fora do jogo?
Melhoria do Conhecimento

K1 - O jogo melhora meu conhecimento?

K2 — Capto as ideias basicas do contetdo apresentado?
K3 — Tento aplicar o conhecimento no jogo?

K4 — O jogo motiva 0 jogador a integrar o contetdo
apresentado?

K5 — Quero saber mais sobre o contelido apresentado?

O avaliador busca atribuir a cada item uma nota (1
a 7) condizente com sua experiéncia ao jogar 0 jogo
educacional avaliado, e.g., no item Concentracéo - C1:
O jogo cumpre com louvor seu papel de prender a
atencdo do jogador; Nota atribuida: 7. E possivel
atribuir nota N/A (N&do se Aplica), quando néo
aplicavel ao jogo em questéo. A nota final da avaliagdo
de cada dimensdo do jogo é obtida a partir da média
das notas dos itens que a compdem.

Assim como o GameFlow, o EGameFlow é
considerado um método de avaliagdo facil e
econdmico, podendo ser aplicado como consulta aos
jogadores/estudantes para obter a opinido destes sobre
suas experiéncias de uso de um determinado jogo
educacional. Recomenda-se que este método seja
utilizado em conjunto com outros métodos de
avaliacdo com especialistas.

3.4. UsaECG

O UsaECG (Usability of Educational Computer
Games) é um metodo heuristico criado para guiar
especialistas na avaliacdo de jogos educacionais, tendo
como base 5 heuristicas advindas do método PHEG
(Playability Heuristic Evaluation for Educational
Computer  Game): interface  (IN), elementos
educacionais (ED), contedo (CN), jogabilidade (PL) e
multimidia (MM).

Este método busca verificar se o sistema esta
funcionando como deveria e se had equilibrio entre
diversdo e a educagdo. O método deve ser utilizado
tanto durante o processo de desenvolvimento, como
depois que o sistema ja encontra-se concluido. E
recomendada a avaliagdo de um jogo por pelo menos 5
especialistas, nas diferentes areas.

Para uma avaliagdo eficiente, deve-se seguir o
seguinte processo:
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e Treinamento prévio: O avaliador deve se
familiarizar com a interface por algum tempo;

e Avaliacdo: Seguir as heuristicas para identificar
deficiéncias do sistema. O avaliador deve atribuir
um grau de severidade a cada problema
encontrado. S&o sugeridos trés parametros para a
determinag&o da severidade:

o  Frequéncia com que o problema ocorre;
o Impacto do problema, ou seja, se usuarios sao
muito afetados quando isso ocorre;
o Persisténcia do problema, ou seja, se é um
problema que acontece apenas uma vez ou se
é recorrente;
Cada problema encontrado recebe uma pontuacdo
que varia de 0 (nenhum problema) a 4 (problema
grave que precisa ser consertado antes do produto
ser langado).

e Revisar: Analisar cada avaliagdo com todos 0s

problemas e possiveis solucoes.

Para cada heuristica, deve-se avaliar um conjunto de
subheuristicas:

Tabela 2 — Playability Heuristic Evaluation for Educational
Computer Game [Mohamed-Omar et al., 2012]

Interface (IN)

IN1 - Visibilidade do status do sistema

IN2 - Correspondéncia entre o sistema e a vida real

IN3 - Controle do sistema e liberdade

IN4 - Consisténcia e padrdes

IN5 - Prevencdo de erros

IN6 - Reconhecimento ao invés de recordagdo

IN7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

IN8 - Estética e design minimalista

IN9 - Ajuda ao diagnosticar e corrigir erros

IN10 - Ajuda e documentagdo

Elemento Educacional (ED)

ED1 - Objetivos de aprendizagem claros

ED2 - Adequado para o processo de aprendizado

ED3 - Fungdes como ferramentas de aprendizado

ED4 - Considera os diferentes niveis de aprendizado
individual

ED5 - Fornece feedback sobre o conhecimento que esta
sendo construido

EDG6 - Oferece a possibilidade de escolher a dificuldade no
jogo

Contetido (CN)

CNL1 - Contetdo segue o fluxo do programa corretamente
CN2 - Estrutura de conteudo clara

CN3 - Tela de navegacéo é precisa

CN4 - Materiais de apoio é relevante

CN5 - Materiais de conteddo é envolvente

CNG6 - O contetido é baseado no tema e/ou subtemas
Jogabilidae (PL)

PL1 - Fornece informag@es suficiente para comecar a jogar
PL2 - Teclas seguem uma convencao padrao

PL3 - Usuarios sdo capazes de identificar sua pontuagdo
durante o jogo

PL4 - Usuérios sdo capazes de salvar o jogo em diferentes
estagios

PL5 - Recompensas para 0s usuarios que completam as
atividades propostas

PL6 - Desafios ao longo do jogo sdo boas experiéncias

PL7 - O jogo é legal mesmo numa segunda vez

Multimidia (MM)

MM1 - Cada elemento multimidia tem um objetivo claro
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MM2 - Os elementos multimidia é adequado ao contetdo
MM3-Combinagdes de elementos multimidia sdo adequados
MM4- A apresentacdo/disposi¢do dos elementos multimidia
é boa

MMS5 - NUmero de elementos multimidia em cada tela ndo é
maior que 2

MM6 - Os elementos ap6iam significativamente as
informacdes do jogo

MM?7 - A qualidade dos elementos multimidia é boa

MMB8- O uso de elementos multimidia realca a apresentacdo
do contetido

O método UsaECG propde o coOmputo de alguns
indices para o estabelecimento de uma nota final para o
jogo considerando as 5 dimensdes avaliadas. O
computo da nota final ndo serd considerada neste
estudo, pois estamos concentrados na analise das
heuristicas.

Na préxima secdo sdo apresentados os resultados
de avaliagbes de dois jogos educacionais do LOA-
UFSCar utilizando os métodos EGameFlow e
UsaECG.

4. Avaliacdo de dois jogos

Como o intuito de verificar a adequacdo dos métodos
EGameFlow e UsaECG para apoiar a identificagdo de
problemas em jogos educacionais, foram conduzidos
varios testes de jogos educacionais desenvolvidos e em
desenvolvimento no LOA-UFSCar.

Os testes foram realizados por trés estudantes de

graduagdo (2 do curso de Ciéncia da Computacédo e 1
do curso de Linguistica), no periodo de margo a julho
de 2014, sob a orientagdo de dois docentes da area de
Computacdo. As avaliacbes de cada jogo foram
conduzidas em duas etapas: (i) avaliacdo individual de
cada avaliador utilizando os métodos EGameFlow e
UsaECG,; (ii) discussdo e consolidacdo da avaliagdo
geral do grupo utilizando os dois métodos.
A seguir sdo apresentados os principais resultados das
avaliacbes de dois jogos: Ortotetris e Armas e
Bardes. Vale destacar que os jogos avaliados ainda
estdo sendo refinados e que os testes relatados neste
artigo foram os primeiros realizados por pessoas que
ndo participaram da equipe de desenvolvimento destes
recursos.

4.1. Ortotetris

O jogo "OrtoTetris"' expde ao jogador diferentes
conjuntos de palavras com silabas homé6fonas, como
X/CH, C/S/SS. Utilizando o género Puzzle, baseado
em tetraminés como o jogo "Tetris", através do
"OrtoTetris" o0 jogador devera acertar as letras e
digrafos homdfonos correspondentes a grafia culta das
palavras apresentadas: linhas com palavras necessitam
ser completadas e o jogador poderd selecionar as pecas
que cairdo de acordo com as letras e digrafos
adequados. Ao acertar, elimina linhas e obtém maior

! http://www.loa.sead.ufscar.br/ortotetris.html
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pontuacdo; ao cometer algum equivoco, as linhas com
as palavras acumulam-se até que o jogador acerte a
ortografia da palavra ou perca o jogo.

As palavras e pecas do jogo encontram-se
armazenadas em um banco de questes e sdo
escolhidas aleatoriamente durante o jogo.

4.1.1. Avaliagdo com EGameFlow

A seguir é apresentado um resumo dos comentarios
dos avaliadores para o jogo Ortotetris, de acordo com
suas avaliagBes para os itens das 8 dimensdes do
EGameFlow. A nota atribuida para cada dimensao é
uma média das avaliacbes dos itens relacionados,
considerando as notas finais atribuidas pelo grupo de
avaliadores.

Concentracéo

O jogo Ortotetris atende satisfatoriamente ao critério
Concentracdo. O jogador consegue se manter
concentrado no jogo, pois ele deve prestar atencdo nos
blocos que seleciona e onde posiciona-los. NOTA: 6.

Clareza dos Objetivos

Por seguir uma mecénica semelhante a do jogo Tetris,
é facil o jogador identificar que ele ndo deve deixar
que as linhas alcancem o topo da fase. Em caso de
divida, ele pode consultar 0 menu 'Ajuda’ em que séo
explicados os objetivos e os controles. NOTA: 5.

Feedback

O jogo apresenta informagdes em relagdo ao nivel e a
pontuacdo. Porém, ndo h& informacdo de quantos
pontos o0 jogador ganha por acertar uma palavra,
quantos perde ao errar (informacéo que o jogador pode
demorar a identificar) e quantas palavras faltam
completar para passar de nivel. Além disso, ndo ha
informacdes de qual palavra ir4 aparecer ao completar
todas as linhas. NOTA: 4.

Desafios

O jogador consegue aproveitar 0 jogo sem se sentir
entediado no comeco, mas conforme ele avanca, 0
desafio ndo aumenta o suficiente, tornando o jogo
repetitivo (Apesar de a velocidade aumentar um pouco,
as palavras ndo vao ficando muito mais dificeis) . Errar
uma palavra somente adiciona uma nova linha para o
jogador, de forma que é muito facil ele se recuperar.
Mesmo sendo possivel escolher o nivel de dificuldade,
é possivel que um jogador nao se sinta desafiado com o
jogo.

Os controles e objetivos sdo explicados no menu
'Ajuda’ e sdo faceis de serem aprendidos por serem
similares a outros jogos desse género, mas essas
informacBes ndo estdo presentes na tela do jogo.
Apesar de o controle ser intuitivo, o jogador pode ter
uma dificuldade inicial em selecionar a préxima peca
(ele deve usar a barra de espago para trocar a proxima
peca), considerando que esta é uma mecanica
incomum para este tipo de jogo. Além disso, a forma
€omo 0 jogo apresenta a proxima pega remete muito a
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jogos do género onde essa mecanica ndo se faz
presente, contribuindo para essa dificuldade inicial
citada. NOTA: 4.

Autonomia

Os controles sdo simples de aprender, sendo que o
Gnico que pode causar uma dificuldade inicial é
escolher a préxima peca (por meio da barra de espaco),
de forma que o jogador pode levar um tempo para se
acostumar. Os botfes (pausa, sair etc.) dentro do jogo
sdo dificeis de clicar.

Ndo é possivel cometer erros que impecam o
avanco do jogo, mas ao alcancar o nivel 10, o jogo
para de pontuar. Mesmo assim, € possivel continuar
jogando, porém o jogador perde o principal incentivo
que o jogo oferecia (ver o quanto consegue pontuar
antes de perder). NOTA: 5.

Imerséo

O jogador pode sentir uma atracdo inicial pelo jogo,
mas passado algum tempo, ele pode achar o jogo
repetitivo. O fato do jogo parar de pontuar ao chegar
no nivel 10 e de ndo salvar as pontuagdes afasta o
jogador desse envolvimento com 0 jogo.NOTA: 3.

Interacdo Social: N/A.

Melhoria do Conhecimento:

As palavras usadas no jogo sdo as que causam
confusdo quanto a grafia por serem homdéfonas. Dessa
forma, o jogador aumenta seu conhecimento durante
todo o jogo, pois mesmo errando ele percebe que a
grafia que ele considerou a principio estd incorreta.
Assim, o conhecimento do jogador quanto a grafia de
certas palavras evolui. NOTA: 6.

4.1.2. Avaliagdo com UsaECG

A seguir sdo apresentados os problemas identificados
pelo grupo de avaliadores em cada uma das heuristicas,
bem como o0s respectivos graus de gravidade,
considerando a consolidagdo final do grupo de
avaliadores.

Interface (IN)

Problema identificado Gravidade
IN3 - Controle do sistema e liberdade 4

O botdo de Pausa e de Sair é um pouco

ineficiente, haja visto que para funcionar é

necessario clicar em alguma parte pintada

dele (no desenho ou nas letras das palavras) e

ndo um pequeno retangulo. Como o desenho

e a fonte sdo pequenas, isso se torna um

problema.

Sem ter se informado sobre os controles,

pode demorar um tempo para 0 jogador 1
perceber que é ele quem deve decidir qual a

préxima peca ira aparecer.

IN4 - Consisténcia e padroes 3
Inconsisténcia no modo de acesso/navegacao
(utiliza-se o teclado no jogo e, algumas

vezes, utiliza-se 0 mouse para navegar no

Menu)
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Elemento Educacional (ED)

Problema identificado Gravidade
ED4 - Considera os diferentes niveis de 3
aprendizado individual

Apesar de existir mudanca de dificuldade ao

longo do jogo, apenas a velocidade do jogo e

a quantidade de palavras iniciais sdo

alterados, limitando a adaptacéo a diferentes

niveis de aprendizado.

Jogabilidade (PL)

Problema identificado Gravidade
PL3 - Usuarios sdo capazes de identificar 1
sua pontuacdo durante o jogo

O jogador pode nédo perceber que perde

pontos ao errar a palavra

PL4 - Usuéarios sdo capazes de salvar o 4
jogo em diferentes estagios

O jogo ndo salva a pontuacdo

PL5 - Recompensas para 0s usuarios que 2
completam as atividades propostas

N&o ha recompensas no jogo

PL6 - Desafios ao longo do jogo sdo boas 2
experiéncias

Comega a ficar repetitivo.

PL7 - O jogo é legal mesmo numa 2 vez 3
Passado algum tempo o jogo fica repetitivo,

0 que pode fazer o jogador ndo querer jogar

uma segunda vez.

Né&o foram identificados problemas relacionados as
heuristicas Conteddo e Multimidia. Todos o0s
problemas identificados foram essenciais para o
refinamento do jogo.

4.2. Armas e Bardes

Armas e Bardes® é um jogo do género Tower Defense,
baseado na obra “Os Lusiadas”. Nele, o jogador
acompanha a narrativa dos Cantos de uma forma
interativa e com uma linguagem mais acessivel, sendo
necessario fazer escolhas estratégicas para defender
seu territorio e lutar contra obstaculos impostos por
deuses como Jupiter e Baco.

4.2.1. Avaliagdo com EGameFlow

Concentracgéo

O jogo segue a narrativa da obra “Os Lusiadas”,
apresentando no inicio de cada fase um trecho da
histéria. O jogo consegue, dessa forma, prender a
atencdo do jogador, assim como apresentar fatores que
a estimulam.

Ndo ha nenhuma distracdo da tarefa a ser
executada, o que possibilita que o jogador se
mantenha concentrado. As fases sdo separadas por
turnos, dando um tempo para que o jogador melhore

2 http://www.loa.sead.ufscar.br/armasebaroes.html
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suas defesas nesse intervalo, ndo se sobrecarregando
quando os inimigos avancam. NOTA: 6.

Clareza dos Objetivos

Na questdo narrativa e educativa, o jogador pode nédo
perceber que o jogo se trata de uma adaptacdo de "Os
Lusiadas"”, sendo que essa informacdo somente é
apresentada no site do jogo, no tutorial e nas
recompensas.

Quanto a jogabilidade, o jogo segue o género de
Tower Defense, com mecénicas similares a outros
jogos desse tipo. Caso um jogador ndo esteja
familiarizado com esse género, o tutorial explica quais
s80 os objetivos do jogo. NOTA: 6.

Feedback

O jogador recebe um feedback constante de seu
progresso no jogo, como restante de vida, nivel e
turno. Porém ndo ha informag6es de quantos pontos de
animo, usados para construir novas unidades, ele
recebe por inimigos derrotados, nem sobre quanto de
vida cada inimigo possui, ou quanto de dano uma
unidade tira por ataque. Também n&o ha informagéo de
quantos turnos ainda restam para terminar a fase.

Ao concluir a fase com sucesso, o jogador é
informado das conquistas que ele habilitou, e caso o
jogador perca todos 0s pontos de vida, € mostrada uma
tela de 'Game Over', informando que ele falhou.
NOTA: 5.

Desafios

O jogo proporciona uma experiéncia com dificuldade
adequada, o que faz com que o jogador ndo se sinta
entediado ou ansioso durante o jogo. As fases sdo
divididas por turno, ficando gradativamente mais
dificeis, mas dando um tempo entre cada turno para
gue o jogador melhore suas defesas. O Unico suporte
on-line que o jogo oferece é sobre a especialidade e
custo de cada unidade, que apesar de mudarem de
nome em cada fase para se enquadrarem no contexto,
continuam com a mesma mecénica durante todo o
jogo. No decorrer do jogo, o jogador vai aprendendo
sobre as melhores estratégias para utilizar e onde
posicionar cada torre. Essa melhora é balanceada com
o aumento de dificuldade no decorrer do jogo. Porém,
ndo ha diferentes niveis de dificuldade, dificultando a
adaptacéo a diferentes jogadores.

NOTA: 5.

Autonomia

Nenhum erro que impeca o avanco do jogo pode ser
cometido. Porém, uma vez posicionadas as unidades no
campo de batalha, ndo é possivel ao jogador vender,
melhorar ou realocd-las. O jogador pode ainda
controlar a velocidade do jogo, podendo acelerar ou
diminuir quando ele desejar. Porém, manter a
velocidade alta faz com que 0 movimento dos inimigos
aumente mais que a velocidade de ataque das torres,
uma diferenca quase imperceptivel, mas facilmente
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testada, o que faz com que o jogo fique levemente mais
dificil se mantida nessa velocidade.

O jogo possui botbes de controle de som, musica,
reiniciar o nivel, etc. Porém, é dificil identificar o
botdo "Home" no jogo, pois é da mesma cor que a de
fundo. NOTA: 5.

Imerséao

O jogo apresenta uma obra com a qual o jogador ja
esta familiarizado de uma forma diferente e interativa,
oferecendo uma grande variedade de mapas conforme
a historia avanca, além de diversas unidades e
diferentes contextos de batalha. Todos esses
elementos sdo muito bem utilizados na construcdo do
jogo e, por esse fato, garante a atencdo do jogador
durante todo o progresso do jogo.

E necessario ter uma boa estratégia para vencer, o
que torna o jogo muito atrativo. A mecénica simples
do jogo e a curva de dificuldade adequada faz com que
0 jogador sinta uma nocéo de tempo alterada, fazendo
com que ele ndo se importe com o tempo, problemas
do dia-a-dia e outras coisas enquanto desfruta o jogo.
Os elementos visuais e sonoros sdo muito bem
apresentados e s tém a acrescentar ao jogo.

Alguns aspectos que podem causar estranheza ao
jogador é o fato de que todas as unidades “atiram”,
mesmo quando denominadas “espadachins”. Desta
maneira, 0 ataque légico para essas unidades deveria
ser um ataque corpo-a-corpo, nhdo um atraque a
distancia.

Um jogador que j& goste da obra pode se sentir
atraido pelo jogo por sua interatividade, enquanto um
jogador que tenha dificuldades com a leitura da obra
original pode se interessar pela linguagem mais
acessivel utilizada no jogo. Dessa forma, o jogador
fica, definitivamente, envolvido com o0 jogo.
NOTA: 5.

Interagdo Social: N/A.

Melhoria do Conhecimento

O jogo chama a atencdo do jogador a todo 0 momento.
Esse fator faz com que o jogador queira saber sobre o
avanco da historia e também as razdes por estar
batalhando.

E apresentado entdo o contetido de “Os Lusiadas”,
obra de Camdes. O jogador, portanto, acompanha de
uma maneira interativa a narracdo da Obra. Durante a
campanha, é possivel liberar elementos adicionais
sobre o livro, como curiosidades a respeito de
acontecimentos da época e também a obra “Os
Lusiadas” completa.

Apesar de haver bastante informacéo sobre a obra
no jogo, ndo é necessario aplicar conhecimentos sobre
a mesma durante o jogo. Apenas se for de interesse do
jogador habilitar a visualizacdo das obras de arte na
parte de “Recompensas”. Mas mesmo assim, ¢
possivel “chutar” a resposta. Ap6s finalizar o jogo, o
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jogador pode sim querer saber mais sobre a obra, pois
0 modo como foi apresentada a ele foi de forma
interessante. O jogador ganha ainda mais por poder
saber mais sobre a obra dentro do préprio jogo.

NOTA: 5.

4.2.2. Avaliagdo com UsaECG

Interface (IN)

Problema identificado

IN2 - Correspondéncia entre o sistema e a
vida real

As unidades de combate corpo-a-corpo 2
atiram.

Gravidade

No tutorial as unidades sdo mostradas como 2
quadrado

IN3 - Controle do sistema e liberdade

Unidades ndo podem ser vendidas ou 3
realocadas.

Problema com botéo de velocidade no jogo. 4

IN4 - Consisténcia e padroes

Cada fase apresenta um numero de turnos
diferente, sem indicagdo de quantos ainda 3
restam.

IN5 - Prevencéo de erros

Caso o jogador escolha uma posi¢do ou

unidade errada ndo tem como ele corrigir. 3

Ao tentar sair da tela do jogo, ndo é
apresentada nenhuma tela para confirmar se 4
0 usudrio realmente deseja sair.

IN7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Nao ha a possibilidade de “Pular” a cena 2
inicial que abre cada fase.

IN10 - Ajuda e documentagéo
Além do Tutorial, ndo existe nenhum botdo
“Ajuda”. 3

Elemento Educacional(ED)

Problema identificado

ED1 - Objetivos de aprendizagem claros

O jogador pode ndo perceber que o jogo é
baseado na obra “Os Lusiadas” ao inicia-lo 2
sem nenhuma instrugdo.

Gravidade

InformacGes do jogo somente no site. 3
ED3 - Fungbes como ferramentas de
aprendizado

N&do aprofunda se ndo ler os cantos da 2
recompensa.
ED5 - Fornece feedback sobre o

conhecimento que esta sendo construido

Na tela de conquistas o jogador deve
responder perguntas sobre a obra para 3
habilitar os quadros, mas que podem ser
respondidas por tentativa e erro.

ED6 - Oferece a possibilidade de escolher

a dificuldade no jogo 3
Néo ha escolha de nivel de dificuldade.
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Conteudo (CN)

Problema identificado

CN3 - Tela de navegacao é precisa
Na tela de cantos que o jogador libera, ndo ha 1
indicacéo de paginas.

Gravidade

Jogabilidade (PL)

Problema identificado

PL1 - Fornece informacdes suficientes
para comegar a jogar

A mecanica do jogo segue as comumente
usadas no género. Pessoas que ndo conhecem
ou ndo sdo familiarizadas com jogos do tipo 2
Tower Defense podem assistir um tutorial.

PL2 - Teclas seguem uma convencdo

padréao

O jogador ndo pode reposicionar suas
unidades uma vez colocadas. 4
PL4 - Usuéarios sdo capazes de salvar o

jogo em diferentes estagios

N&o ha opcéo de salvar o jogo. 4

Gravidade

PL7 - O jogo é legal mesmo numa 22 vez

Uma vez encontrada o posicionamento ideal,

SO € necessario reproduzi-la para completar o 3
nivel uma segunda vez.

Multimidia (MM)

Problema identificado

MML1 - Cada elemento multimidia tem um
objetivo claro

O botao “Home”/Bandeira de Paz nao fica
muito visivel na tela do jogo e botdo de 4
“Som” nao é claro.

Gravidade

MM4 - A apresentacdo/disposicdo dos
elementos multimidia é boa
Bandeira de Paz (branca) em fundo branco. 1

4. Discussao e resultados

Os estudos desenvolvidos apontam que 0S
instrumentos analisados apoiam efetivamente um
processo de revisdo sistematica de jogos e possibilitam
a identificacdo de problemas relevantes e que podem
passar despercebidos durante o0s testes internos
realizados pela equipe de desenvolvimento do jogo.

O EGameFlow demonstrou-se um método simples
e bastante efetivo para a andlise mais detalhada de
aspectos relacionados a diversdo e também a
aprendizagem. Por ter questdes bem direcionadas, é
simples, facil de utilizar e faz uma boa cobertura de
aspectos relevantes para a avaliagdo de jogos
educacionais que pretendam promover experiéncias
ludicas de aprendizagem. A simplicidade do método e
a possibilidade de wuso por avaliadores ndo
especialistas é bastante positiva, considerando que o
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método pode ser utilizado para avaliagBes junto ao
publico-alvo.

O método UsaECG contempla um conjunto mais
amplo de aspectos (usabilidade, conteldo,
multimidia), mas ndo avalia muito profundamente
aspectos que atraem os jogadores, que os conduzem a
um estado de fluxo. Por ser baseado em heuristicas em
5 areas (usabilidade, conteldo, multimidia,
jogabilidade e educacional), este método requer a
participacdo de especialistas nestas 5 areas para que
tenha uma melhor efetividade. No nosso estudo, os
alunos estudaram as heuristicas, mas por ndo serem
especialistas nestas areas, tiveram dificuldades na
identificacdo dos problemas e categorizagdo. Dessa
forma, o método EGameFlow mostrou-se mais
adequado no contexto deste estudo, que envolveu
avaliadores em formacdo. Havendo condicGes, é
recomendado o uso dos dois métodos de forma
complementar e envolvendo o publico-alvo e
especialistas.

A partir deste estudo pretendemos adaptar o
método EGameFlow para contemplar aspectos
relevantes para 0s jogos educacionais que estamos
desenvolvendo e para as experiéncias ladicas de
aprendizagem que queremos promover. Em especial,
pretendemos mapear no instrumento de avaliagdo
alguns principios de aprendizagem dos bons jogos
apontados por Gee [2007] e principios de design
especificos para jogos educacionais [Klopfer et al.,
2009].

Acreditamos que 0 uso desses instrumentos ao
longo do processo de design, para validar desde as
primeiras versdes funcionais dos jogos é bastante
importante, possibilitando a identificagdo de
problemas e refinamentos do jogo desde as fases
iniciais de desenvolvimento. A avaliacdo realizada
desde as fases iniciais do design e desenvolvimento
dos jogos permite a identificacdo de problemas e
correcdes em estagios iniciais, reduzindo custos de
producdo e melhorando a qualidade do produto final.
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