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RESUMO

Hoje o jogo ndo ¢ apenas um “passatempo” para distrair o aluno, pelo contrario, 0s jogos
estdo ganhando cada vez mais espago na educacao, e se antes eram vistos como algo nocivo,
mais tarde a pedagogia moderna péde demonstrar uma série de maneiras de inclui-los no
processo ensino-aprendizagem, pois eles estimulam o crescimento e o desenvolvimento, o
intelecto, a iniciativa individual, entre outros, ou seja, eles estimulam o individuo a observar e
conhecer pessoas e as coisas do ambiente em que vive. Jogar significa alegria, divertimento,
entusiasmo, confianca e aprendizagens. No entanto, jogos educacionais vém trazendo com
eles uma falta de engajamento com os alunos. Dessa forma, esse trabalho propés um estudo
na literatura e levantamento e avaliacdo de algumas caracteristicas voltadas para jogos de
aprendizagem de Engenharia de Software, para que os desenvolvedores possam utiliza-las
como boas praticas. A avaliacdo ¢ feita pela autora deste trabalho e um avaliador externo, no
qual ¢ realizada uma comparacéo dos jogos educacionais com 0s jogos ndo educacionais.

Palavras chave: Jogos de Aprendizagem. Caracteristicas de Jogos. Aprendizagem em
Engenharia de Software.
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1 INTRODUCAO

As criancas, jovens e até mesmo adultos se encontram em uma era tecnologica em
que os jogos digitais ganham cada vez mais espaco, tanto no mercado como em escolas.
Segundo pesquisa, no Brasil hd um crescimento de jogos digitais em 60%, atingindo assim
cerca de R$ 1,6 bilhdo em 2012 com a venda de jogos e equipamentos (LANNOY, 2013). O
jogo é:

“Uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, seguindo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”.

Segundo Papert (1994), antes os jogos eram vistos pelos pais como objeto de
diversdo e ndo oferecia nenhum beneficio para seus filhos, prejudicando-o0s nos estudos. No
entanto, hoje, a pedagogia tem transformado o ato de jogar em formas de se aprender e
ensinar. Dessa forma, os jogos tém construido os objetivos necessarios para se alcancar a
aprendizagem. De acordo com Fortuna (2000), os jogos podem ser ferramentas eficientes,
pois eles divertem e motivam ao mesmo tempo, ou seja, facilitam a aprendizagem e fixacéao
do conteudo que foi ensinado. Eles sdo forjados para representar uma atividade livre e

prazerosa e por si s6 auxiliam a aprendizagem como um todo.

Por esse e outros motivos que 0s jogos revelam a autonomia, criatividade,
originalidade e a possibilidade de simular e experimentar situagdes perigosas e proibidas no
nosso cotidiano (GARCIA DA SILVA, 2010). Segundo Ribeiro et al. (2006), os jogos
permitem que 0s usuarios explorem novos ambientes virtuais combinando diversao,
proporcionando uma visualizacdo de situagdes reais e potencializando a capacidade de ensino

aprendizado. Diante desta contextualizacao, segundo Hopf et al. (2005):

“Os jogos educacionais podem ser considerados objetos de aprendizagem ou
objetos educacionais que sdo elementos construidos de forma a serem
reutilizados em diferentes contextos educacionais. S&o recursos didaticos
gue subsidiam um novo tipo de educacdo baseada nas tecnologias digitais.
Eles aumentam a possibilidade de aprendizagem além de auxiliar na
construcdo da autoconfianga e incrementar a motivacdo no contexto da
aprendizagem”.

Os jogos também podem ser capazes de contribuir para o processo e resgate do
interesse do aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculagdo afetiva com as situacfes de
aprendizagem (BARBOSA, 2000). Porém, Gros (2003) salienta que para serem utilizados

com fins educacionais, os jogos digitais precisam ser “dotados de objetivos de aprendizagem
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bem definidos, ou seja, precisam ensinar conteddo das disciplinas aos utilizadores ou
promover o desenvolvimento de estratégias ou competéncias importantes para ampliar a

capacidade cognitiva e intelectual”.

No ano de 2012 o mercado de jogos digitais cresceu, mas a aplicacdo em escolas
ainda é pequena. Talvez porque 0 jogo educativo exija, aléem do divertimento, a
obrigatoriedade de um conteddo didatico, e que os professores ainda se aventurem pouco na
utilizacdo de jogos como apoio escolar (GLOBO, 2012).

Para esse apoio, 0os professores necessitam tornar o conteudo que ministram mais
interessante e divertido. Com isso, foram desenvolvidos véarios jogos voltados ao ensino de
Engenharia de Software (FIGUEIREDO, 2007). Dentre 0s jogos educacionais encontrados,
podemos citar, por exemplo, os jogos SImulES-W (MONSALVE et al, 2011) e iTestLearning
(SOUSA, 2012) que sdo propostas de jogos virtuais. O jogo SImulES-W ¢é a versao digital do
SimulES implementado para Web, tendo os cenarios de um jogo de cartas, ele inclui a
possibilidade de edicdo das cartas de problemas, de conceitos, de projetos e de engenheiros de
software permitindo que o material a ser enfatizado no curso seja customizado pelo professor
(MONSALVE et al, 2011). O iTestLearning “¢ um jogo educacional de simulacdo
implementado para Web para apoiar o ensino de teste de software, de forma a simular a

realizagdo do planejamento de testes de software” (SOUSA, 2012).

Fernandes (2009), afirma que a utilizacdo dos jogos educacionais pode ser uma
alternativa viavel para atingir o aprendizado. Apesar do desenvolvimento desses jogos ainda
ser inicial, o mesmo pode evoluir de forma positiva, ajudando os alunos a melhor
compreenderem e prepararem para as dificuldades que se pode encontrar com o

desenvolvimento de software e superarem os desafios que vdo encontrar fora de sala de aula.

Levando-se em consideragéo a literatura sobre jogos educacionais na Engenharia
de Software (ES), a realidade do desenvolvimento de jogos educacionais para o ensino da ES,
e 0 contexto em que esses jogos sdo usados, Savi (2011) estabeleceu algumas caracteristicas
para realizacédo de sua avaliacdo. Entretanto, alguns jogos ndo apresentam essas caracteristicas

que sdo necessarias para se buscar motivacao e estimulos aos alunos.

Com base nas caracteristicas de jogos encontradas no trabalho de Savi (2011) e
trabalho e em outras referéncias, este trabalho tem como objetivo identificar os fatores que
levam a falta de engajamento dos alunos em jogos de aprendizagem de Engenharia de

Software realizando uma comparacgdo dos jogos educativos com 0s jogos ndo educativos. Vale
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ressaltar que o trabalho ndo consiste em ajudar o professor a escolher um jogo mas sim
identificar fatores. A partir desses fatores identificados, foram definidos alguns critérios para
auxiliar a avaliacdo dos jogos encontrados. Este trabalho possui como publico-alvo todos que
possuem como objetivo o desenvolvimento de jogos digitais voltados para o ensino-

aprendizagem.
2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo principal
O objetivo principal deste trabalho consiste em:

e ldentificar os fatores que levam a falta de engajamento dos alunos em jogos de
aprendizagem de Engenharia de Software através da comparacdo desses jogos com

jogos néo educativos.

2.2 Objetivos especificos
Os objetivos especificos sao:

e Realizar o levantamento de caracteristicas de jogos de aprendizagem de Engenharia de

Software;
e Definir um checklist que auxiliara a avaliacdo dos jogos de aprendizagem encontrados;

e Realizar levantamento e avaliacdo de jogos de aprendizagem de Engenharia de
Software e dos jogos ndo educativos de acordo com as caracteristicas levantadas
utilizando o checklist definido;

e Realizar uma comparacdo e analise dos jogos de aprendizagem de Engenharia de

Software com 0s jogos nao educativos.

3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Na revisdo bibliografica, foram abordados conceitos para o desenvolvimento deste
trabalho. Na primeira Secdo foi definida a forma que os jogos auxiliam a aprendizagem do
aluno. Na segunda Secéo, foram definidas algumas caracteristicas em jogos de aprendizagem.
Na terceira Secdo, foi definida como aprendizagem sera abordada em Engenharia de
Software. Por fim, a Gltima Sec¢éo aborda Jogos como apoio as disciplinas de Engenharia de

Software, no qual descreve alguns jogos na area de Engenharia de Software.
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3.1 Jogos para Aprendizagem

Os jogos podem ser considerados como um importante meio educacional, pois
propiciam um desenvolvimento integral e dindAmico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica,
social, moral e motora, além de contribuir para a constru¢cdo da autonomia, criticidade,

criatividade, responsabilidade e cooperacdo das criancas e adolescentes (MORATORI, 2003).

Pesquisas na area de treinamento e educagdo sugerem 0 uso de jogos no ensino,
pois estes podem engajar o estudante, reforcando conceitos através da pratica, e aprofundando
os conhecimentos (EL-SHAMY 2008). “A utilidade dos jogos no ensino esta altamente
acoplada a sua capacidade de entreter os estudantes e de serem simples de entender e de
jogar” (ALEXANDER E BEATTY 2008). Segundo os autores Malone (1981), Ruben (1999),
Prensky (2000), Gee (2003) e Pivec e Kearney (2007), a utilizacdo de jogos digitais na
aprendizagem possui um elevado potencial que consiste no nivel de motivacdo especifica
envolvida no ato de jogar, progredir na exploracdo e assimilacdo de novas aprendizagens
dentro do contexto de uma linha narrativa continua e significativa, integrada o universo dos

personagens.

Por isso, uma educacdo baseada nos jogos de computador e/ou consoles pode
gerar uma mudanca drastica nos mecanismos educacionais, ou, no minimo, ser de grande
importancia para os educadores. O grande apelo dos jogos de computador é o envolvimento
pessoal que os estudantes tém nas tarefas que aparecem nas telas, além de possibilitar um
aprendizado bastante divertido (WANG, 2007). “A intengdo ndo ¢ transformar as escolas em
“lan houses”, até por que sdo espagos de aprendizagem diferenciados e com logicas distintas,
mas criar um espago para os professores identificarem nos discursos interativos dos games,
questdes éticas, politicas, ideoldgicas e culturais. que podem ser exploradas e discutidas com
os discentes, ouvindo e compreendendo as relagdes que os jogadores/alunos estabelecem com
estas midias, questionando, intervindo, mediando a constru¢do de novos sentidos para as
narrativas, ou ainda, aprender com estes sujeitos, novas formas de ver e compreender esses
artefatos culturais” (ALVES, 2008).

Para Schaffer (2005), “através dessas e de similares experi€éncias em multiplos
contextos, os aprendizes podem compreender complexos contextos sem perderem a conexao
entre as ideias abstratas e 0s problemas reais que eles podem resolver. Em outras palavras, 0s
mundos virtuais dos games sdo poderosos, porque fazem o possivel para desenvolver a

compreensao situada”.
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A tecnologia pode ajudar, neste aspecto. A Internet esta, repleta de jogos
educativos visando divertir e ensinar. Os jogos podem, sem que o aluno perceba, ajuda-los a

colocar conceitos que, de outra forma, seriam dificeis de aprender (FERNANDES, 2009).

Uma vez que o objetivo do jogo educativo proposto € auxiliar no ensino de
alguma area especifica, espera-se que ele possa contribuir para complementar os conteddos
faltantes na grade curricular de algumas universidades ou até mesmo, reforcar o ensino

daquelas que ja exploram a disciplina em mais detalhes (THIRY, 2010).

E nesse contexto que 0 jogo ganha um espaco como ferramenta ideal de
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno. O jogo ajuda-o a
construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva o professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador
da aprendizagem (MORATORI, 2003). Na literatura, os jogos usados no contexto
educacional sd@o denominados de varias formas, entre elas, jogos educacionais, jogos
educativos, jogos instrucionais, jogos sérios e jogos de aprendizagem, sendo que esta Ultima é

a nomenclatura adotada neste trabalho.

3.2 Caracteristicas de Jogos

A quantidade de jogos desenvolvidos no meio académico com o intuito de ensinar
Engenharia de Software evidencia que é possivel utilizar software para ensinar software. No
entanto, serd que 0s jogos estdo sendo avaliados? Qual a eficiéncia de um jogo no
aprendizado? Quais 0s requisitos capazes de ensinar a desenvolver softwares? Como aliar
contetdo ao desafio de um jogo? (FERNANDES, 2009).

De acordo com Gamez (2009) e Takatalo (2010), existe uma expectativa de que a
utilizacdo de jogos produza experiéncias positivas. Os jogadores interagem com outros
objetos, se envolvem e se aprofundam no ambiente do jogo, e isso vem acompanhada de

emoc0des que sdo consideradas parte fundamental do uso de jogos.

Para que ocorra avaliacdo de um jogo € preciso identificar algumas caracteristicas
fundamentais, como: (1) consegue motivar os estudantes a utilizar o recurso como material de
aprendizagem; (I1) proporciona uma boa experiéncia nos usuarios (por exemplo, se ele é
divertido); e (111) gera uma percepgéo de utilidade educacional entre seus usuarios (ou seja, se
os alunos acham que est&o aprendendo com o jogo) (SAVI, 2011).
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Nas classificagcdes encontradas em Battaiola (2000), os jogos para treinamento ou
educativos podem envolver caracteristicas dos demais tipos, como: analise critica e decisao
(jogos de estratégia), ambientacdo, tatica e visdo de primeira pessoa (simuladores), acbes com
raciocinio e reflexo (aventura), quebra-cabecas (passatempos), historias e personagens (RPG)

e colaboracdo e competicdo (esportes).
Segundo Huizinga (2000), as caracteristicas fundamentais do jogo séo:
e Ser uma atividade livre;

e Nao ser vida “corrente” nem vida “real”, mas possibilitar uma evasao para

uma esfera temporéria de atividade com orientacdo propria;

e Ser “jogado até o fim” dentro de certos limites de tempo e espacgo,

possuindo um caminho e um sentido préprio;

e Criar ordem e ser a ordem, uma vez que quando ha a menor desobediéncia
a esta, 0 jogo acaba. Todo jogador deve respeitar e observar as regras, caso

contréario ele é excluido do jogo (apreensdo das noc¢des de limites);

e Permitir repetir tantas vezes quantas for necessario, dando assim

oportunidade, em qualquer instante, de analise de resultados;
e Ser permanentemente dinamico.
Em uma abordagem para jogos mais psico-cognitiva, Passerino (1998) descreve:

e Capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total (clima de
entusiasmo, sentimento de exaltacdo e tensdo seguida por um estado de

alegria e distensdo). Envolvimento emocional;
e Atmosfera de espontaneidade e criatividade;

e Limitacdo de tempo: 0 jogo tem um estado inicial, um meio e um fim; isto

é, tem um caréater dindmico;
e Possibilidade de repeticao;

e Limitagdo do espaco: o0 espaco reservado seja qual for a forma que assuma

¢ como um mundo temporario e fantastico;
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e Existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com certas regras
que determinam o que “vale” ou ndo dentro do mundo imaginario do jogo.

O que auxilia no processo de integragéo social das criangas;
e Estimulacdo da imaginacao e autoafirmacédo e autonomia.

Também se procura identificar as caracteristicas do publico-alvo, levantando os
conhecimentos e habilidades atuais dos alunos e suas restricdes. Algumas questdes que devem
ser levantadas durante a fase de analise (INTULOGY, 2009):

e Determinar qual o objetivo que se deseja alcancar com o curso, (por que

ele é necessario?);
e Caracterizar o publico-alvo;

e Determinar o conhecimento atual que o publico-alvo possui em relagdo

aos topicos que serdo abordados no curso;

e Determinar os conhecimentos e habilidades que o publico-alvo devera ter

ao final do curso para realizar as tarefas associadas aos seus trabalhos;
e Listar metas/objetivos do curso em ordem de prioridade;

e Identificar os recursos disponiveis e as limitagdes técnicas, orcamentarias

e administrativas.

3.3 Aprendizagem em Engenharia de Software

Em um mundo globalizado, cada vez esta se tornando comum a integracdo de
tecnologias, areas de conhecimento, empresas, pessoas, etc. Seguindo essa tendéncia, segundo
Bittencourt (2003), componentes curriculares também podem ser trabalhados em conjunto,
compartilhando trabalhos, desafios e oportunidades de aprendizado. “Um exemplo ¢ a area de
Engenharia de Software (ES) que agrega diversas areas tais como geréncia de projetos, testes,
processo de software e geréncia de configuragdo” (SANTOS e SABA, 2010).

A Engenharia de Software evoluiu significativamente nas Gltimas décadas
procurando estabelecer técnicas, critérios, métodos e ferramentas para a producdo de
software, em consequéncia da crescente utilizacdo de sistemas baseados em computacdo em
praticamente todas as areas da atividade humana, o que provoca uma crescente demanda por
qualidade e produtividade, tanto do ponto de vista do processo de produgdo como do ponto de
vista dos produtos gerados (BARBOSA, 2010).
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Por esse motivo, de acordo com ACM/IEEE (2008), a Engenharia de Software é
uma area preocupada com a aplicacdo de teoria, conhecimento e pratica para o
desenvolvimento efetivo e eficiente de sistemas de software que satisfacam os requisitos dos
usuarios. No entanto, um dos grandes desafios enfrentados no ensino da Engenharia de
Software (ES) atualmente é suprir a necessidade de uso de métodos de ensino que permitam
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais efetivo (SANTOS et al., 2008).

“A forma tradicional de ensino excessivamente centrada no professor, faz com
que falte aos estudantes oportunidades para aplicacdo pratica dos conceitos” (CHEN et al.
2008; SHAW e DERMOUDY 2005). E de acordo com Huang e Distante (2006) e Figueiredo
et al. (2007), algumas instituicdes apresentam estratégias e ferramentas que tentam trabalhar o
ensino de ES (Engenharia de Software) e topicos relacionados, por meio de tarefas atrativas

de laboratoérios.

Nesse intuito, “ES pode ser definida como uma disciplina que aplica os principios
de engenharia com o objetivo de produzir software de alta qualidade a baixo custo”
(PRESSMAN, 2001). Segundo Barbosa (2000), € através de um conjunto de etapas que
envolvem o desenvolvimento e aplicacdo de métodos, técnicas e ferramentas, ES oferece

meios para que tais objetivos possam ser alcanc¢ados.

Em relacdo a estratégia de ensino, o curriculo na area de ES, ACM/IEEE (2008),
ressalta a necessidade de se mover para além do formato de aula expositiva. Neste sentido, é
importante considerar a variacdo de técnicas de ensino e aprendizado, bem como as
abordagens mais comuns para aulas de laboratério. No entanto, abordagens alternativas

podem ajudar os alunos a aprender de maneira mais efetiva.

3.4 Jogos de apoio as disciplinas de Engenharia de Software

O processo tradicional de ensino de ES consiste na apresentagdo de conceitos
teoricos relevantes e indispensaveis para o aprendizado do aluno, embora pesquisas mostrem
que apenas esse conhecimento ndo seja suficiente para que o aluno esteja preparado para a
realidade de mercado, principalmente com relacdo a tomada de decisdes em ambientes
dindmicos (DAMIAN et al., 2006).

Segundo Navarro (2006), alguns cursos procuram amenizar este problema
introduzindo nocgbes praticas ao aluno através do desenvolvimento de pequenos projetos
ficticios. Por outro lado, as restricGes de prazo e escopo impostas aos mesmos nao permitem a

vivéncia de diversas situacdes tipicas de ambientes reais de desenvolvimento de software.
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Silva (2010), afirma que o conteldo essencialmente tedrico faz diminuir a
motivacdo no aprendizado desta &rea por parte dos alunos, que ndo conseguem entender como
0s problemas surgem em um ambiente real e quais as suas principais causas e consequéncias
praticas. Levando em consideracdo esse contexto, os jogos tém sido utilizados para ajudar no
ensino de diversas areas do conhecimento. Estes, quando utilizados como ferramentas
educacionais, podem permitir a experimentacdo de situacdes que seriam vivenciadas fora do
contexto educacional, como, por exemplo, situacdes diretamente ligadas ao ambiente

profissional.

Jogos educacionais sdo projetados para ensinar determinado assunto, expandir
conceitos, reforgar o desenvolvimento, compreender um acontecimento historico ou cultural
ou auxiliar na aprendizagem de uma habilidade (YEE, 2006). Particularmente, 0s jogos
educacionais podem permitir o “aprender fazendo” em situagdes realistas, com fornecimento
de feedback imediato. Além disso, a natureza envolvente dos jogos pode tornar o aprendizado
mais divertido (KAFAI, 2001).

Existem diversos tipos de jogos educacionais: jogo de simulacdo, aventura,
quebra-cabecas, experimentais e motivacionais (DEMPSEY et al., 1994). Diante deste
contexto, diversos jogos tém sido propostos para apoiar o ensino de Engenharia de Software
nas suas mais diversas areas de conhecimento (SOUSA, 2012). Entre os jogos educacionais
existentes nessa area, podemos citar, por exemplo, SimulES, SimES, O Jogo das 7 Falhas, o
Planager, o iTestLearning, entre outros. Esses jogos apresentados serdo brevemente descritos

nessa secao.

O Planager foi concebido por Kieling e Rosa (2006), e é um jogo para apoio a
Geréncia de Projetos, no qual foi desenvolvido para auxiliar gerentes de projeto iniciantes e
experientes a entenderem os conceitos envolvidos e suas atividades. O jogo abrange as areas
de conhecimento de gerenciamento de escopo e de tempo do PMBOK (Project Management
Body of Knowledge, corpo de conhecimento em geréncia de projeto do PMI — Project
Management Institute). O jogo é interativo e baseado também em cenarios e utiliza

arquitetura desktop e possui sistema de pontuacao e ranking.

Outro jogo é A llha dos Requisitos concebido por Gongalves et al. (2011), é um
jogo educativo que auxilia o ensino dos principais conceitos envolvidos na &rea de
conhecimento de Engenharia de Requisitos (ER), como o processo de ER, o papel e
responsabilidades do analista de requisitos e 0s tipos de requisitos. Durante uma partida, o
jogador realiza desafios, onde cada desafio esta relacionado a um conteido de ER. O objetivo
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do jogo ¢ ajudar o personagem Jack Reqs a fugir da “Ilha dos Requisitos” antes que o vulcdo

a exploda. O jogo é em 32 pessoa e deve ser terminado em 45 minutos.

O Jogo das 7 Falhas, concebido por Diniz e Dazzi (2011), € um jogo single-
player, no qual o jogador assume o papel de testador de uma equipe de teste de software de
uma empresa ficticia, com a finalidade de descobrir as sete falhas existentes em cada
funcionalidade testada, correlacionando as falhas com uma classe de equivaléncia ou um
valor-limite. O jogo consiste em descobrir as falhas existentes nas funcionalidades de um
software a ser testado no menor tempo possivel. O jogo € web e possui ainda uma listagem
dos requisitos da funcionalidade de cada nivel, bem como as regras disponiveis para serem
acessadas ao longo do jogo.

O iTest Learning, concebido por Sousa (2012), foi desenvolvido com o objetivo
de apoiar o0 ensino de testes de software na fase de planejamento. Ele pertence a categoria de
jogos educacionais de simulagdo, que prové um ambiente para a realizagdo do planejamento
de teste de software através de uma breve descri¢cdo de um projeto hipotético. O publico alvo
deste jogo sdo alunos de graduacdo de cursos da area de computacdo, 0s quais possuem

disciplinas que envolvem conteudo relacionado ao teste de software.

Os jogos citados acima séo todos digitais. Porém, ha também jogos ndo digitais,
como de tabuleiros, de cartas, etc. Dentre esses, pode-se destacar 0 SImulES ou Simulador de
Engenharia de Software, que se trata de um jogo de cartas. Ele possui caracteristicas, como
competicdo, pois cada jogador compete diretamente com os demais e feedback imediato,
permitindo ao jogador identificar seu desempenho em comparacdo com 0s demais.
Posteriormente, foi desenvolvida uma versdo digital desse jogo, o SimulES-W
(FIGUEIREDO et al., 2010).

Uma caracteristica comum a todos estes jogos é o reconhecimento da distancia
entre a teoria aprendida em sala de aula e sua aplicagédo em uma situagéo real. Desta forma, o
principal motivador na construgdo destes jogos é promover o ganho de experiéncia pelos
alunos através da simulacdo de problemas reais de desenvolvimento de projetos de software
(SOUSA, 2012).

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como descrito na Secdo 3, ja existem jogos educacionais na area de Engenharia
de Software. No entanto, alguns jogos ndo possuem uma jogabilidade “atrativa”, que desperte

o0 interesse dos alunos, considerando que seu intuito, diferentemente dos jogos disponiveis no
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mercado (jogos ndo educacionais), ndo é puramente diversdo. Neste caso, sdo voltados para o
aprendizado de atividades especificas, 0os quais devem garantir que 0 jogo desenvolvido

busque entreter e a0 mesmo tempo ensinar.

Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo, identificar os fatores que levam
a falta de engajamento dos alunos em jogos de aprendizagem de Engenharia de Software
através da comparacdo desses jogos com jogos ndo educativos. A metodologia deste trabalho

estd organizada nos passos apresentados na Figura 1.

Figura 1 Passos Metodol6gicos.

Realizar uma pesquiza Realizar a definicio do
: : hibliografica relacionada as checklist que auxiliara na
b%ﬁ?é?;g:&:‘:;ﬂ caracteristicas de Jogos de avaliacio dos jogos de
3 aprendizagem em aprendizagem e real.i_nir aprendizagem de
Engenharia de Software levantamento e definicio Engenharia de Software e
das caracteristicas jogos nio educativos
encontradas encontrados
Realizar nma comparacio e Avaliar oz jogos de Realizar uma pesquisa
andilize de acordo com a aprendizagem de bibliografica relacionada
avaliacio realizada dos Engenharia de Software e a jogos de aprendizagem
jogos de aprendizagem de jogos ndo educativos de de Engenharia de
Engenharia de Software acorde com o cheeklist Software e jogos nio
versus jogos ndo educativos definido educativos

Fonte: a autora.

O detalhamento dos passos da metodologia é definido conforme a seguir.

4.1 Realizar pesquisa bibliografica relacionada a aprendizagem em Engenharia
de Software

Inicialmente no trabalho, é desenvolvida uma pesquisa bibliografica relacionada a
aprendizagem em Engenharia de Software, na qual foram encontradas varias fontes que
abordam jogos ja desenvolvidos e demonstram como esses jogos podem ajudaram a buscar a

atencdo do aluno e a motiva-lo mais sobre determinado assunto.
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4.2 Realizar pesquisa bibliografica relacionada as caracteristicas de jogos de
aprendizagem e realizar levantamento e definicdo das caracteristicas
encontradas.

E realizada também uma revisdo da literatura de modo a identificar possiveis
trabalhos que identifiquem caracteristicas especificas de jogos de aprendizagem em diversas
areas da Engenharia de Software. E em seguida foram extraidas e definidas as caracteristicas
identificadas tanto pelos trabalhos que focam em jogos de aprendizagem, quantos dos jogos

de ensino de Engenharia de Software existentes.

4.3 Realizar definicdo do checklist que auxiliara as avaliagcdes dos jogos de
aprendizagem de Engenharia de Software e Jogos ndo educativos.

A partir das caracteristicas de jogos identificadas e definidas, foi definido um
checklist que auxiliou no momento da avaliacdo dos jogos de aprendizagem de Engenharia de
Software e jogos ndo educativos. Esse checklist foi definido pela autora desse trabalho de
acordo com as caracteristicas encontradas na literatura e definidas, o0 mesmo colheu dados de

forma mais precisa, pois contém pontos especificos que se deseja avaliar.

\

4.4 Realizar pesquisa bibliografica relacionada a jogos de aprendizagem de
Engenharia de Software e jogos nédo educativos.

Foi realizada uma revisdo da literatura de modo a identificar possiveis trabalhos
que identifiquem jogos voltados para aprendizagem de diversas areas de Engenharia de
Software. Os jogos a serem avaliados foram escolhidos levando em consideracdo a

disponibilidade de acesso a uma versao € jogavel.

4.5 Avaliar os jogos de aprendizagem de Engenharia de Software e jogos nao
educativos de acordo com o checklist definido.

A partir do levantamento realizado dos jogos de aprendizagem de Engenharia de
Software e jogos ndo educativos e a definicdo do checklist de acordo com as caracteristicas de
jogos que foram identificadas e definidas, foi realizada a avaliagdo dos jogos de aprendizagem
de Engenharia de Software e jogos ndo educativo utilizando o checklist definido nesse

trabalho. Essa avaliagdo foi realizada pela autora desse trabalho e por um avaliador externo.
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4.6 Realizar comparacao e analise de acordo com as avaliacdes realizadas dos
jogos de aprendizagem de Engenharia de Software e jogos néo educativos
de acordo com os avaliadores.

Apbs as avaliacdes realizadas dos jogos de aprendizagem de Engenharia de
Software e jogos nao educativos, foi construida uma tabela de comparacéo, para cada tipo de
jogo, com os resultados. Essa tabela contém as caracteristicas identificadas e os avaliadores
(autora deste trabalho e avaliador externo). A criacdo da tabela tem como objetivo uma

melhor observacdo no momento em que foi realizada a analise dos jogos de aprendizagem.

A analise foi realizada apds a criacdo da tabela de comparacdo e na mesma
contém a visdo da autora em relagdo do porqué os jogos de aprendizagem serem rejeitados

com maior frequéncia pelos usuarios.

5 LEVANTAMENTO DE CARACTERISTICAS

Para o desenvolvimento desta se¢&o, foi realizada uma reviséo bibliogréfica, com
o intuito de levantar as caracteristicas existentes dos jogos de aprendizagem de Engenharia de
Software. Com isso, foram elencadas algumas caracteristicas que serdo analisadas, listadas e
definidas, com objetivo de verificar se sdo vidveis de serem utilizadas na avaliacdo ou ndo. A
andlise realizada para selecionar essas caracteristicas foi feita de acordo com a literatura,
independentemente de serem para jogos de aprendizagem ou jogos ndo educativos. ApGs o0
levantamento dessas caracteristicas através dos trabalhos de Fernandes (2009), Savi (2011) e
Askelof (2013), que surgiu a ideia de que as caracteristicas serviriam como boas praticas para

o desenvolvimento e avaliacdo de jogos de aprendizagem.

Nas secdes a seguir foi realizada a definicdo das caracteristicas de jogos de
aprendizagem, a escolha dos jogos que serdo avaliados e a criagdo do checklist que auxiliara

na avaliacdo dos jogos de aprendizagem e ndo educativos.

5.1 Defini¢cdo das caracteristicas de jogos de aprendizagem

Nesta etapa inicial, foram definidas as caracteristicas de jogos de aprendizagem.
Para isso, foi realizado um estudo na literatura e a partir de trabalhos encontrados de acordo
com o assunto, foi feito uma analise e levantamento para que as caracteristicas encontradas
fossem necessérias e abrangessem tanto os jogos educacionais como 0s ndo educacionais. A
definicdo das caracteristicas foi a primeira atividade realizada, pois decidiu-se que uma vez
definidas estas seriam usadas na avaliagdo dos jogos de aprendizagem voltados para
Engenharia de Software.
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As caracteristicas levantadas nesta etapa serdo definidas logo abaixo.

Caracteristicas

Definicéo

Jogabilidade

Segundo Cybis (2010), jogabilidade diz respeito ao jogador atingir seu
objetivo no jogo passando por uma experiéncia projetada para ser
divertida, ou seja, propor metas de jogos com nivel de desafio correto,
personagens e cenario graficamente atraentes e historia interessante.

Colaboracéo

Segundo Fernandes (2009), a possibilidade de colaboracdo poderia levar
0s estudantes a melhor compreenderem a interagdo em equipe, necessaria
ao desenvolvimento de um software. Ou seja, Jogando simultaneamente,
permite aos jogadores a ajudar uns aos outros de muitas maneiras, por
exemplo, passando armas ou itens, cura, fornecendo cobertura em um
tiroteio, e realizando manobras de cooperacao, tais como impulsionar um
companheiro de equipe para cima e/ou sobre os obstaculos.

Aprendizagem

Segundo Fernandes (2009), afirma que é o aumento de conhecimento
e/ou capacidade que o aluno adquire com o decorrer ou término do jogo.

Grau de dificuldade

De acordo com o Aurélio (1988), a palavra grau possui como sinénimo
medida, intensidade, proporcdo, e dificuldade possui como sinénimo
impedimento, obstaculo, complexidade. Ou seja, em relagdo ao que foi
definido por Aurélio, grau de dificuldade é uma caracteristica que possui
uma proporcdo de complexidade. Para identificar esta caracteristica no
jogo que se deseja avaliar, primeiramente, devera definir alguns
parametros basicos para a classificacdo, por exemplo, em um jogo de
xadrez, qual foi o grau de dificuldade? Baixa, Média ou Alta? (SCHELL,
2008)

Flexibilidade

Existe uma grande necessidade de que 0 jogo possa acompanhar|
evolutivamente a disciplina abordada, pois, diferentemente de um assunto
estabilizado, a disciplina esta em constante evolucdo (FERNANDES,
2009).

Participacdo do Professor

Segundo Fernandes (2009), a intervencdo do professor para acelerar,
modificar ou direcionar, pode vir a ser uma interessante caracteristica a
ser explorada em jogos educativos em geral e, especificamente, em uma
proposta de Engenharia de Software. Ou seja, 0 jogo deve auxiliar o
professor na transmissdo de conhecimento para o aluno/jogador.

Ludico/Diversao

Segundo Fernandes (2009), um dos maiores apelos para a utilizacdo de
jogos na educacdo é a possibilidade do estudante aprender e raciocinar
sobre um tema sem perceber claramente que o esta fazendo. “O fator
ludico é de vital importancia para a aceitagdo do jogo pelo aluno, sem
ele, 0 jogo torna-se mero treinamento, ndo cativando seu interesse”.

Facilitadores

Facilitadores sdo fatores externos que tem impacto no processo de
interacdo. Sdo fatores como experiéncias anteriores ou com jogos
similares (SAVI, 2009).

De acordo com Savi (2009), os jogadores devem sempre conhecer seu

Feedback status ou escore; receber feedback sobre o progresso de suas metas. O
J0go possui mecanismos de comunicagao com 0s jogadores.
Dita como os alunos se sentiram apds o treinamento ou experiéncia de

Reacéo aprendizagem com determinado jogo, se a reacdo é positiva, felicidade;
auséncia de chateacdo ou ansiedade (FERNANDES, 2009).

Atencio Refere-se as respostas cognitivas dos alunos aos estimulos instrucionais|

(HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010). A atencdo € um elemento
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motivacional, fisiolégico e que requer concentracdo que sdo pré-
requisitos para a aprendizagem. O desafio é obter e manter um nivel
satisfatorio da atencdo dos alunos ao longo de um periodo de
aprendizagem (KELLER, 2009).

Busca como os alunos se interessaram com determinado assunto que o

Interesse jogo aborda. “O jogo foi interessante, excitante e dinamico”. Busca
excitar a curiosidade, agradar e ser importante (SAVI, 2011).
Segundo Schell (2008), regras do jogo € a l6gica do jogo, ou seja, Sa0 0s
Regras elementos que definem sua coeréncia e estrutura. “As regras de um jogo

determinam a sequéncia de turnos, os direitos e obrigacdes de cada
jogador além dos objetivos a serem alcancados™.

Historia do Jogo

De acordo com Schell (2008), esta caracteristica busca motivar o jogador,
melhorar a jogabilidade e d& um objetivo mais definido ao jogo.

Local x Remoto

Um quesito adicional seria a possibilidade de se utilizar o jogo via
Internet. Isso permitiria que os estudantes treinassem fora do periodo e do
recinto escolar, em seus horérios disponiveis, além de poder explorar um
cenario cada vez mais comum que € o desenvolvimento distribuido de
software (FERNADES, 2009).

Foco em Processo

Segundo Pressman (2001), deseja-se que 0 jogo seja fortemente focado
em processo. Esta deveria ser uma preocupacdo fundamental: ensinar
processos (compreender, definir, seguir, controlar). A resposta da
comunidade de computagdo a “Crise do Software” onde os problemas de
escopo, prazo, custo e qualidade atingiram limites indesejaveis para o
estudo, desenvolvimento e estabelecimento de processos que viessem a
disciplinar o desenvolvimento de software. (FERNANDES, 2009).

Interacdo Social

Consiste em comunicacdo e interacdo com outros jogadores. 1Sso
permitiria com que jogadores possam convidar seus amigos, pedir ajuda
ou/e mandar-lhes presentes. As pessoas gostam de interagir com outras
pessoas, conversar sobre jogos, ver as reacdes quando ganham ou perdem
(Askelof, 2013).

Personalizavel

De acordo com Askel6f (2013), os personagens sao normalmente
utilizados em Jogos sociais para permitir que os jogadores se diferenciem
um dos outros.

Conquistas

Segundo Askeldf (2013), sdo bdnus desbloqueados quando os jogadores
executam certas tarefas. S&o incluidas nos jogos para estender o titulo de
longevidade.

Retencao

“O jogo tem um sistema que incentiva os jogadores a voltar regularmente
para o jogo?” Verificar se o jogo faz a retengdo de recompensa e se as
recompensas dadas ao jogador sdo cumulativas, ou seja, se as
recompensas aumentam cada vez que o jogador voltar (ASKELOF,
2013).

Multimidia

De acordo com Askel6f (2013), o jogo deve possuir efeitos sonoros 03
quais identificam a rea¢do do jogador com determinada agéo realizada.

Contetido

Se 0 objetivo do jogo é ensinar, o contetdo didatico talvez seja o ponto
mais critico a ser abordado. Neste caso, uma importante caracteristica do
jogo seria o relacionamento entre os desafios do jogo e o conhecimento
que se deseja transmitir (FERNANDES, 2009).

Segundo Savi (2010), o contetudo tem que esta relacionado com o que 0
jogador sabia ou/e o quanto o jogador gostaria de aprender mais sobre o

determinado assunto abordado pelo jogo.
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Tabela 1 Levantamento e defini¢éo de caracteristicas de jogos.

Apdbs o levantamento e definicdo realizado, foi identificado que a caracteristica
que € voltada exclusivamente para jogos de ES é Foco em Processo. Vale ressaltar o quanto é
importante o levantamento e definicdo dessas caracteristicas, pois as mesmas apoiardo,
posteriormente, a avaliacdo dos jogos tanto educacionais, quanto ndo educacionais.

Essas caracteristicas também poderdo ajudar na avaliacdo e analise de novos jogos
educativos, por que os desenvolvedores desses jogos poderdo utiliza-las como boas praticas
no decorrer do desenvolvimento, com finalidade desses jogos serem bem recebidos pelos
usuarios. Assim, essa lista de caracteristicas e o exemplo da avaliagdo realizada nesse trabalho
podem servir como boas préaticas para produgdo de novos jogos educativos mais engajadores.

5.2 Escolhendo os jogos

Esta secdo apresenta a descricdo dos jogos avaliados por esse trabalho. Os jogos
foram tanto educativos quanto ndo educativos. Uma breve descri¢cdo sobre seu objetivo de

desenvolvimento é fornecida a seguir.

5.2.1 Jogos Educacionais de Engenharia de Software

Neste topico, foram escolhidos oito jogos educacionais de Engenharia de
Software para usa-los na avaliacdo. A selecdo desses jogos foi realizada de acordo com sua
acessibilidade e disponibilidade para que a avaliacdo possua um objetivo mais solido. Com
isso, faremos uma breve descricdo desses jogos logo abaixo.

X-MED: Possui como categoria a medicdo de software. O X-Med é um jogo
educacional que simula a realizagcdo de um programa de medicdo de software voltada para a
monitoracao de projetos alinhado ao nivel 2 de maturidade do CMMI-DEV v1.2 com base no
GQM - Goal/Question/Metric e integrando elementos do PSM — Practical Software and
Systems Measurement. O objetivo de aprendizagem do jogo é reforcar conceitos de medicéo e
ensinar a competéncia de aplicar conhecimento de medigdo (VON WANGENHEIM, THIRY,
et al., 2009).

SimSE: Possui como categoria 0 gerenciamento de projetos. SimSE é um jogo
single-player personalizavel, para auxiliar no ensino de processos de software e
gerenciamento de projetos. O ambiente permite a criacdo e simulacdo de processos e modelos
de ciclo de vida de software. No jogo, os alunos assumem o papel de gerente de projeto tendo

gue comandar uma equipe de desenvolvedores, a fim de concluir com sucesso, um projeto de
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engenharia de software. O jogador dirige 0 processo de contratagdo de empregados,
atribuindo tarefas, monitorando o progresso, a compra de ferramentas, etc. No final do jogo, o
jogador recebe uma pontuacdo de desempenho (NAVARRO, 2006).

The Programmer RPG: Este jogo da a oportunidade de auxiliar no aprendizado
de noc¢des basicas de programacdo e ActionScript3, uma linguagem de programacdo que da
suporte a muitos jogos e aplicativos que sdo desenvolvidos em flash. O aluno inicia sua
aventura sem nenhum conhecimento prévio e passa por mais de 350 licdes, chegando a
enfrentar seus adversarios em incriveis batalhas na arena (CARLSON, 2013).

SpiCity: O SPI CITY é um jogo educacional que visa apoiar o ensino de melhoria
de processo de software, com foco no MPS.BR nivel G. O jogo esta sendo desenvolvido no
contexto de um trabalho de mestrado, curso de Mestrado em Computacdo Aplicada da
Universidade do Vale do Itajai, e de um projeto aprovado no Programa Institucional de Bolsas
de Iniciagdo Cientifica — PIBIC/CNPq (THIRY, 2011).

SERPG: Possui como categoria Modelo de ciclo de vida/Gerenciamento de
Projetos. SERPG € um jogo web para auxiliar no ensino de processos de software e
gerenciamento de projetos. No jogo, os alunos assumem o papel de gerente de projeto tendo
gue comandar uma equipe de desenvolvedores, a fim de concluir com sucesso, um projeto de
desenvolvimento de software. O jogador dirige o processo de contratacdo de empregados,
atribuindo tarefas, monitorando o progresso, a compra de ferramentas, etc. No final do jogo, o
jogador recebe um feedback na forma de comentarios sobre a sua atuacdo no papel
(AMBROSIO, 2008).

SimulTrain: Possui como categoria gerenciamento de projetos. SimulTrain é um
simulador utilizado em programas de treinamento de geréncia de projetos. E um simulador de
projetos usado para treinar gerentes de projetos. Desta forma, os estudantes veem
imediatamente as consequéncias de suas decisdes e também podem rastrear a evolugdo dos
custos, a agenda, qualidade e os fatores humanos (COMPANY, 2010).

Caltrans: Possui como categoria gerenciamento de projetos. Simulacdo em que o
jogador é um novo gerente de projeto para o planeta Terraforming. O jogador possui diversos
projetos e uma interface para anélise de dados e comunica¢do com os membros da equipe e
stakeholder. O jogador tem como objetivo entregar os produtos no prazo e manter boas
relagcbes com todos os lados (DESCONHECIDO).

iTestLearning: Como explicado anteriormente no referencial teérico 3.4 O
iTestLearning, foi concebido por Sousa (2012), desenvolvido com o objetivo de apoiar o

ensino de testes de software na fase de planejamento. Ele pertence a categoria de jogos
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educacionais de simulagéo, que prové um ambiente para a realizacdo do planejamento de teste

de software.

5.2.2 Jogos N&o Educacionais de Engenharia de Software

Neste topico, assim como o anterior, foram escolhidos oito jogos nao
educacionais para usa-los na avaliacdo. A selecdo desses jogos foi realizada de acordo com
sua acessibilidade, para que a avaliagdo possua um objetivo mais sélido. Com isso, faremos
uma breve descrigdo desses jogos logo abaixo.

Angry Birds: De acordo com Techtudo, o jogo Angry Birds é um jogo famoso no
qual varios tipos de passaros devem salvar seus ovos dos porcos verdes, seus inimigos. Com
isso, 0 jogador deve atirar esses passaros de um estilingue mirando em direcdo aos seus
inimigos até destruir as estruturas de defesa que os porcos verdes criam e por fim, conseguir
acerta-los e passar para a proxima fase. O jogo € multiplataforma e possui versdes para
Android, i0S, Windows Phone, Google Chrome, Firefox, Facebook, Windows e Mac OS.

Subway Surfers: Segundo Techtudo, 0 jogo Subway Surfers que possui como
objetivo alguns adolescentes fugirem de um policial e seu cachorro que pretendem puni-los
por que haviam escrito ou/e rabiscado sobre os muros do metrd. A fuga dos adolescentes
consiste em pular e correr os vagbes. Com o passar do tempo 0 jogo necessita de mais
agilidade do jogador para ndo bater em nada, pois 0 mesmo se torna mais rapido.

Jogo dos Reis: E um jogo de estratégia, o qual seu objetivo consistem em o
jogador ficar no controle de um reino e com isso, reerguer seu povo. O jogo possui Varias
batalhas em busca de recursos em outros reinos (GUILHERME).

Plants vs Zombies: De acordo com Techtudo, o objetivo desse jogo consiste em
0 jogador proteger uma casa de um ataque zumbi, que ocorre no quintal, para isso, o jogador
usara varios tipos de plantas. E a cada fase que se passa, um novo tipo de planta o jogador
ganha e ao mesmo tempo o grau de dificuldade do jogo aumenta. O jogo é multiplataforma e
possui versdes para Windows, Mac, Android, iOS, Windows Phone, Blackberry, Firefox,
Chrome e online.

Super Mario World: Segundo Techtudo, super mario € 0 jogo mais famoso da
histéria, se tornou um classico entre os jogadores. O objetivo desse jogo consiste 0s
personagens Mario e Luigi salvar a Princesa das méos de Bowser com a ajuda de alguns
dinossauros chamados Yoshi’s, pois a princesa foi sequestrada apos chegarem a Ilha dos

Dinossauros.
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Candy Crush: De acordo com Techtudo, é um jogo baseado em jogos Bejeweld
(jogos de quebra-cabeca), a diferenca desse jogo para os jogos tradicionais desse estilo, é que
ao invés de conectar as pedras coloridas, o jogador deve juntar docinhos para conseguir
marcar pontos e passar de fase.

Battlefield: De acordo com Techtudo, Battlefield é um jogo de tiro de primeira
pessoa e possui como objetivo conquistar o territdrio do inimigo. No jogo, os jogadores
podem contar com VArios recursos, como armas, veiculos e os mesmos lutam em cenarios
baseados na Segunda Guerra Mundial. O jogo se tornou famoso pelo seu robusto modo
online.

Counter Strike: De acordo com Techtudo, € um jogo para plataforma Windows e
possui como jogabilidade tiro de primeira pessoa. Seu objetivo consiste em o jogador
participar em uma das duas equipes (terroristas ou contra terroristas) e lutarem entre si. O

jogo é famoso por ser simples e realista.

5.3 Checklist para avaliacdo dos jogos de aprendizagem encontrados

Para que ocorra a avaliagdo de um determinado jogo, é necessario que existam
critérios para guiar o avaliador durante o processo. Portanto, foi definido que os critérios de
avaliacdo seriam de acordo com as carateristicas levantadas e pensando em posteriormente
avalid-las nos jogos educacionais identificados. O desenvolvimento desses critérios foi
realizado independentemente do tipo dos jogos (educativos ou ndo) e foi definido pela autora
deste trabalho de acordo com as caracteristicas e suas definicBes (secdo 5.1) encontradas
através dos trabalhos dos autores Fernandes (2009), Savi (2010) e Askel6f (2013). Esses
critérios compdem o checklist. Seu proposito é para auxiliar de forma mais consistente e
direta a avaliacdo dos jogos.

A Tabela 2 abaixo serd representada pelas colunas do identificador (No),
Caracteristicas, Critérios e Respostas que compde as informac6es do checklist. As respostas
serdo reportadas através do grau de satisfacdo que vai de 1 a 2, no qual 1 € insatisfeito e 2 é
satisfeito, no caso da escolha do grau de satisfagdo, o mesmo foi escolhido dessa forma pois
foi baseado em uma avaliagdo que Fernandes (2009) realiza, no qual realiza uma comparagéo
de alguns jogos de aprendizagem em ES e caracteristicas identificadas pela mesma. A escolha
de ser apenas os graus de satisfacdo insatisfeito e satisfeito foi devido ao fato de que o
parcialmente satisfeito ndo seria relevante & comparacdo dos jogos, pois a mesma iria usar

apenas as caracteristicas que o avaliador avaliasse como satisfeito.



No.

1

(op}

Caracteristica

Jogabilidade

Colaboracao

Aprendizagem

Grau de
dificuldade

Flexibilidade

Participacao do
Professor

Ludico/

Critérios

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?
O jogo foi facil de conduzir?

O jogo esta travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo é atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na
leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos os menus e botdes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

Vocé sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

O jogador esta satisfeito com o que aprendeu?

Apbs o0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema?

Apbs o jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas
abordados?

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo?
(Alta, Média ou Baixa)

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar 0 quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se o aluno estd
aprendendo enquanto joga?

O jogo ¢ atrativo?

Respostas

34
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11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Diversao

Facilitadores

Feedback

Reacao

Atencao

Interesse

Regras

Historia do
Jogo

Local x Remoto
Foco em

Processo

Interacéo Social

Personalizavel

Conquistas

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interagdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
contetdo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo?

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo?
O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador?
Apbs o jogar, se sentiu feliz?

Sentiu que o jogo foi chato?

V0océ conseguiu Se concentrar no jogo?

A interface do jogo ¢ atrativa?

Achou o jogo interessante?

Gostou do assunto abordado?

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?
O jogo especifica o objetivo do jogador?

O jogo possui historia?

O jogo pode ser acessado via WEB?

O jogo pode ser acessado via Celular?

O jogo ensina Processo de Software?

O jogador consegue interagir com 0s outros jogadores
através de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no
jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

O jogador utiliza vérios personagens no decorrer do jogo?

O jogo proporciona bénus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuacgdo no decorrer do
jogo?

35
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O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo?

O jogo faz retengédo de recompensas?

21 Retencéo i i
Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?
O jogo castiga por auséncia?
23 Multimidia O jogo possui efeitos sonoros?
O contetdo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?
24 Contetido Vocé ja possui conhecimento sobre o contelido abordado?

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?
Tabela 2 Checklist de avaliacdo para jogos de aprendizagem ou n&o.

6 AVALIACAO DOS JOGOS

Para realizar a avaliacdo dos jogos foi necessario jogar todos eles, pois alguns
critérios como diversdo ndo podem ser avaliados apenas através da avaliagdo da
documentacdo. Dessa forma, os avaliadores (autora desse trabalho e um avaliador externo)
teriam uma avaliacdo mais madura, precisa e tangivel.

O avaliador externo possui uma certa experiéncia em jogos tanto jogando-os
guanto analisando-0s, 0 mesmo € estudante do curso de Engenharia de Software.

As SecOes a seguir mostram a avaliacdo realizada em cada jogo de aprendizagem
de Engenharia de Software e jogos ndo educativos encontrados na literatura. A avaliacdo é
realizada pela autora deste trabalho e um avaliador externo. Para que ocorresse a avaliacdo, a
autora deste trabalho entrou em contato com o avaliador e pediu para que fizesse uma

avaliacdo em alguns jogos, utilizando os critérios definidos.

6.1 Avaliacdo de Jogos Educacionais pela autora

Nesta Secdo € realizada a avaliacdo de jogos educacionais voltados para a
Engenharia de Software, 0s jogos selecionados estdo disponiveis para acesso. Para que ocorra
a avaliagéo foi utilizado o checklist definido anteriormente, no qual cada critério foi avaliado
de acordo com o grau de satisfacdo definido. Como os critérios estdo ligados diretamente as
caracteristicas, foi realizado um levantamento daquelas que mais receberam grau de satisfacdo
2 — satisfeito, e em seguida, foi criada uma tabela contendo todas as caracteristicas e jogos de
aprendizagem e marcado com um X as caracteristicas que estdo presentes nos jogos as
caracteristicas que nao passaram pelo grau de satisfacdo 2, estdo sendo marcadas com um

traco (-). No entanto, apenas as caracteristicas grau de dificuldade e reacdo serdo avaliadas
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como Baixa, Média ou Alta (Grau de dificuldade) e Positiva ou Negativa (Reacdo),
respectivamente, pois estas duas caracteristicas estdo relacionadas diretamente com a opinido
da autora. A Tabela da avaliacdo dos jogos educacionais de ES esta sendo representada pelas
colunas Caracteristicas, Jogos educacionais de ES, Quantidade e Resultado. A coluna
Quantidade possui como objetivo indicar a quantidade de jogos que esta contemplando por
determinada caracteristica e por sua vez a coluna Resultado possui como objetivo indicar,
dependendo da quantidade de jogos, se aquela caracteristica esta sendo comtemplada ou néo e
para representar esses resultados sera marcado com um X as caracteristicas que estdo sendo
contempladas e com o trago (-) as que ndo estdo sendo contempladas.

A Tabela 3 mostra o resultado da avaliacdo realizada, de acordo com as

caracteristicas levantadas e utilizacdo do checklist como apoio.

E (@)
S c c @
Caracteristicas 0 w £ > o 8 2 € 3 3
L %) SO = |: © o S &
X S g 2o Q2 @ S = @ b= S
Jogos x o &% & 8% E § § S &
[B) 2] |q_') (@4
e . —
|_
Jogabilidade - X - X X X - - 4 -
Colaboracao - - - - - - - - Zero -
Aprendizagem X - - X X - - X 4 -
Grau de Dificuldade M A M M M A A M M M
Flexibilidade - - - X X - - X 3 -
Participacédo do X X i X X X i X 6 X
Professor
Ladico/Diversao - - X X X - - - 3 -
Facilitadores X X - - X - X - 4 -
Feedback X X - - X X - X 5 X
Reacéo N N N N P N N N N N
Atencéo - X X - X - - X 4 -
Interesse - - X X X - - - 3 -
Regras X - X X X - - X 5 X
Histdria do Jogo X - - X - X X 4 -
Local x Remoto - - X X X X X X 6 X
Foco em Processo X X - X X - - X 5 X
Interacéo Social - - - - - - - - Zero -
Personalizavel - - X X X - - - 3 -
Conquistas X - - X X - - X 4 -
Conteudo X X - X X - - X 5
Retencéo - - - - - - - - Zero -
Multimidia - - - - X - X - 2 -

Tabela 3 Resultado da avaliacdo de jogos educacionais realizada pela autora.

Legenda:
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Reacéo: P — Positiva, N — Negativa.
Grau de Dificuldade: B — Baixa, M — Média, A — Alta

O detalhamento dessa avaliagdo, bem como a comparacdo da avaliacdo

realizada com a autora é apresentada na Secao 6.3.

6.2 Avaliacédo de Jogos educacionais por avaliador externo

Para a realizagdo da avaliagéo dos jogos educativos, o outro avaliador utilizou o
checklist definido para auxiliar na avaliacdo dos jogos, numerando cada critério de acordo
com seu grau de satisfacao.

Em seguida, a autora realizou um levantamento de acordo com as respostas do
avaliador externo. No qual recebeu uma marcagdo X 0s jogos que possuem grau de satisfacao
— 2, dessa forma, o0s que receberam essa marcacao serdo aqueles que apresentam determinada
caracteristica. Vale ressaltar que as caracteristicas grau de dificuldade sera avaliada em Baixa,
Média ou Alta e reacdo em Positiva ou Negativa.

A Tabela 4 mostra o resultado da avaliagédo realizada pelo avaliador externo, de

acordo com as caracteristicas levantadas e utilizagdo do checklist como apoio.
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|_
Jogabilidade - X - X X X - - 4 -
Colaboracao - - - - - - - - Zero -
Aprendizagem X - - X X - - X 4 -
Grau de Dificuldade M A M M A A M M M
Flexibilidade - - - X X - - X 3 -
Participacdo do X X i X X X i X 5 X
Professor
Ludico/Diversao - X - X X - - - 3 -
Facilitadores X X - - X - X - 4 -
Feedback X X - - X X - X 5 X
Reacéo N N N N P N N N N N
Atencao - X - - X - - X 3 -
Interesse - - - X X - - X 3 -
Regras X - - X X - - X 4 -
Histdéria do Jogo X - - - X - X X 4 -
Local x Remoto - - X X X X X X 5 X
Foco em Processo X X - X X - - X 5 X

Interacéo Social - - - - - - - Zero -
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Personalizavel - - X X X - - - 3 -
Conquistas X - - X X - - X 4 -
Conteudo X X - X X - - X 5 X
Retencéao - - - - - - - - Zero -
Multimidia - - - - X - X - 2 -

Tabela 4 Resultado da avaliacdo dos jogos educacionais realizado pelo avaliador externo.

Legenda:
Reacéo: P — Positiva, N — Negativa.
Grau de Dificuldade: B — Baixa, M — Média, A — Alta
O detalhamento dessa avaliagdo, bem como a comparacdo da avaliacdo

realizada pelo avaliador externo é apresentada a Secdo 6.3.

6.3 Comparacao entre as avaliacdes de jogos educacionais

Nesta secdo, sera realizada uma comparacao da avaliacdo dos jogos educacionais.
A comparacao seré realizada a partir do resultado das avaliagdes dos jogos educacionais pelos
dois avaliadores (autora deste trabalho e avaliador externo). Para a criacdo da Tabela de
comparagdo foram utilizados as caracteristicas levantadas e os resultados das avaliacOes
realizadas com os jogos educacionais. Com isso, a fim de que seja feita a comparacgéo, alguns
critérios serdo utilizados. Estes critérios estdo relacionados diretamente com as avaliacGes
realizadas anteriormente. E para detectar as caracteristicas, por exemplo “Jogabilidade”, em
um conjunto contendo um conjunto de jogos educativos, no minimo a metade dos jogos
avaliados mais um, precisam conter a caracteristica desejada. Para a exibi¢do do resultado das
avaliacdes na tabela de comparacdo, foi decidido que seria marcado com um X, para melhor
identificacdo, para melhor identificar se aquela determinada caracteristica foi contemplada ou
n&do nos jogos de acordo com a avaliagao realizada por cada avaliador.

Dessa forma, a Tabela 5 contém a comparacdo das avaliagdes realizadas.
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Caracteristicas §2 8s8¢
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Avaling 85 858
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Jogabilidade - -

Colaboracgéo - -
Aprendizagem - -
Grau de Dificuldade M M
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Flexibilidade - -
Participacéo do Professor X X
Ludico/Diversao - -
Facilitadores - -
Feedback X X
Reacao N N
Atencao - -
Interesse - -
Regras
Histdria do Jogo - -
Local x Remoto X X
Foco em Processo X X
Interacéo Social - -
Personalizavel - -
Conquistas - -
Contetido X X
Retencéo - -
Multimidia - -

Tabela 5 Comparacéo das avaliagfes dos jogos educacionais de acordo com o avaliador.

X

Legenda:
Reacdo: P — Positiva, N — Negativa.
Grau de Dificuldade: B — Baixa, M — Média, A — Alta

Apesar dos avaliadores possuirem visdes diferentes em relacdo a algumas
caracteristicas, como: Grau de Dificuldade, Atencdo, Regras e Interesse, ao realizar a
avaliacdo utilizando o checklist, cada avaliador apresentou resultados diferentes em alguns
critérios do mesmo. No entanto, ao fazer o levantamento dos resultados e a comparacéo,
denotamos que os resultados foram muito similares, pois foi decidido que para realizar a
comparagdo a metade mais um dos jogos deveriam contemplar as caracteristicas encontradas,
e 0 mesmo houve divergéncia apenas com a caracteristica Regras. Essa divergéncia esta
relacionada de acordo com a experiéncia, maturidade e visdo dos avaliadores com 0s jogos
que estdo sendo avaliados, pois alguns deles, como: X-MED, SimulTrain e Caltrans, sdo
dificeis de identificar essa caracteristica. Na se¢do 6.7 serd realizada a anélise dos resultados

encontrados desta secao.

6.4 Avaliagcédo de Jogos nao educacionais pela autora

Nesta secéo, realizaremos a avaliacdo de jogos ndo educacionais. Para que ocorra
a avaliacdo, sera utilizado o mesmo método das se¢des anteriores, no qual serd utilizado o
checklist que conterd notas de acordo com o grau de satisfacdo definido que vai de 1 até 2,
classificados em insatisfeito e satisfeito, respectivamente. E as caracteristicas grau de

dificuldade foi avaliada em Baixa, Média ou Alta e reacdo em Positiva ou Negativa.
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A tabela 6 mostra o resultado da avaliagdo realizada, de acordo com as
caracteristicas levantadas e utilizagdo do checklist como apoio. Ressaltando que esta

avaliacdo foi realizada pela autora deste trabalho.

(%]
% "'q:) 8 » n g é o %’ % o
Caracteristicas = 3 E >2 .5 & 3 & i 3
(] n ua @ ; @) Y— . S =
S X > » © §EEST » & & & 3
0gos 2 £ gan®8 8 E 5 5 §&
Jogabilidade X X X X X X X X 8 X
Colaboragéo - - X - - X X X 4 -
Aprendizagem Né&o Aplica - -
Grau de Dificuldade M M M M M M M M M M
Flexibilidade Né&o Aplica - -
Participacao do Nio Aplica i i
Professor
Facilitadores X X X X X X X X 8 X
Feedback X X X X X X X X 8 X
Ladico/Diversao X X X X X X X X 8 X
Reacéo P P P P P P P P P P
Atencéo X X X X X X X X 8 X
Interesse X X X X X X X X 8 X
Regras X X X X X X X X 8 X
Historia do Jogo X X X X X X X - 7 X
Local x Remoto X X X X - X - - 5 X
Foco em Processo Né&o Aplica - -
Interagéo Social X X X - - X X X 6 X
Personalizavel X X X - X - X X 6 X
Conquistas X X X X X X X X 8 X
Conteudo Né&o Aplica - -
Retencéo X X X - X X X X 7 X
Multimidia X X X X X X X X 8 X

Tabela 6 Resultado da avaliagdo de jogos ndo educacionais realizada pela autora.
Legenda:
Reacdo: P — Positiva, N — Negativa.
Grau de Dificuldade: B — Baixa, M — Média, A — Alta

O detalhamento dessa avaliagdo, bem como a comparacdo da avaliacdo

realizada com o avaliador externo é apresentada posteriormente em 6.6.

6.5 Avaliacao de Jogos nao educacionais por avaliador externo

Como na Secdo anterior, realizaremos a avaliacdo de jogos ndo educacionais, no

entanto, esta avaliacdo foi realizada por um avaliador externo. Para que ocorra a avaliagéo,
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sera utilizado o mesmo método das sec¢Oes anteriores, no qual serd utilizado o checklist que
contera notas de acordo com o grau de satisfagdo definido que vai de 1 até 2, classificados em
insatisfeito e satisfeito e, respectivamente. E as caracteristicas grau de dificuldade sera

avaliada em Baixa, Média ou Alta e reacdo em Positiva ou Negativa.

A tabela a seguir mostra o resultado da avaliagdo realizada por este avaliador.

172) ©
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Jogos > £ 9 g = g S © 3
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o D
Jogabilidade X X X X X X X X 8 X
Colaboracao - - X - - X X 4 -
Aprendizagem NAO APLICA
Grau de Dificuldade M M M M M M A B M M
Flexibilidade NAO APLICA
Participacdo do NAO APLICA
Professor
Facilitadores X - X - X X X X 6 X
Feedback X X X X X X X X 8 X
Ladico/Diverséo X X X X X X X X 8 X
Reacéo P N P P P P P P P P
Atencéo X X - X X - X X 6 X
Interesse X X X X X X X X 8 X
Regras X X X X X X X X 8 X
Historia do Jogo - X X X X X X - 6 X
Local x Remoto X X X X - X - - 5 X
Foco em Processo NAO APLICA
Interacéo Social X - X - - X X X 5 X
Personalizavel X X X - X - X X 6 X
Conquistas X X X X X X X - 7 X
Contetido NAO APLICA
Retencéo X X X - X X X X 7 X
Multimidia X X X X X X X X 8 X

Tabela 7 Resultado da avaliacdo dos jogos ndo educativos realizada pelo avaliador externo.

O detalhamento dessa avaliacdo, bem como a comparacdo da avaliacéo realizada

pela autora é apresentada a seguir.

6.6 Comparacao entre as avaliacdes dos jogos néao educativos

Nesta Secdo, serd realizada uma comparacdo da avaliacdo dos jogos néo

educacionais. A comparacdo sera realizada a partir dos resultados das avaliacdes dos jogos
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ndo educacionais feita pelos dois avaliadores (autora deste trabalho e avaliador externo).

Como dito anteriormente, para a criagdo da tabela de comparagdo foram utilizados as

caracteristicas levantadas e os resultados das avaliacbes realizadas com 0s jogos ndo

educacionais. Com isso, afim de que seja feita a comparacgéo, alguns critérios serdo utilizados.

Estes critérios estdo relacionados diretamente com as avaliacOes realizadas anteriormente. E

para detectar as caracteristicas, por exemplo “Jogabilidade”, em um conjunto contendo alguns

jogos, no minimo a metade dos jogos avaliados mais um, precisam conter a caracteristica

desejada.

Dessa forma, a Tabela 8 contém a comparacdo das avaliagdes realizadas dos jogos

n&o educativos pelos avaliadores.

Caracteristicas
X
Jogos

Jogabilidade
Colaboracao
Aprendizagem
Grau de Dificuldade
Flexibilidade
Participacao do Professor
Ludico/Diversao
Facilitadores
Feedback

Reacéo

Atencao

Interesse

Regras

Historia do Jogo
Local x Remoto
Foco em Processo
Interacéo Social
Personalizavel
Conquistas
Conteudo
Retencéao
Multimidia

(4] —
§85 §8
298 =7
S83 g2
L3 g

et o

X X
Né&o se aplica
M M
Né&o se aplica
Né&o se aplica
X
X X
X X
X X
X X
X X
P P
X X
X X
Né&o se aplica
X X
X X
X X
Nao se aplica
X X
X X

avaliador

externo

Tabela 8 Comparacéo das avaliacfes dos jogos ndo educativos de acordo com o avaliador.

Como podemos perceber na tabela de comparagéo dos jogos ndo educacionais, 0s

avaliadores chegaram a uma mesma conclusédo. Suas avaliagdes foram parecidas e esses jogos
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apresentam uma boa parte das caracteristicas levantadas. Vale ressaltar que as caracteristicas
Conteldo, Participacdo do Professor, Aprendizagem, Flexibilidade e Foco em Processo sdo
caracteristicas que esse trabalho apontou como sendo caracteristicas exclusivas de jogos

educativos, por esse motivo que na avaliacédo eles ndo foram contemplados.

Posteriormente, na secdo 6.7, sera realizada uma andlise dos resultados

encontrados, tanto dos jogos educativos quanto dos jogos ndo educativos.

6.7 Analise de Resultados das Avaliacfes

Nesta secdo, serd realizada uma anélise do resultado das avaliagbes dos jogos
educacionais e ndo educacionais, com isso foi feita uma tabela contendo a comparagéo desses
jogos de acordo com o avaliador, para obter uma melhor observacdo das caracteristicas
presentes ou ndo. Logo, com essa comparagdo chegaremos a algumas conclusdes que serdo

apresentadas posteriormente.

Apos as avaliagbes e comparacdes dos jogos educacionais de acordo com os dois
avaliadores, podemos perceber que as caracteristicas Grau de Dificuldade, Participacdo do
Professor, Foco em Processo, Local x Remoto, Feedback e Conteldo estdo mais presentes,
enquanto as caracteristicas Ludico/Diversdo, Personalizavel, Flexibilidade raramente estéo
presentes. E as caracteristicas que ndo se apresentaram nenhuma vez sdo Colaboracéo,
Retencdo e Interacdo Social.

No entanto, na avaliacdo dos jogos ndo educacionais, podemos perceber que as
caracteristicas Jogabilidade, Grau de Dificuldade, Facilitadores, Feedback, Ludico/Diverséo,
Reacdo, Atencdo, Interesse, Regras, Conquistas e Multimidia, estdo mais presentes, enquanto
as caracteristicas Colaboracao e Local x Remoto, apresentam-se apenas em alguns jogos.

Com as tabelas de comparacOes realizadas apos as avaliacdes individuais dos
jogos educacionais e ndo educacionais, podemos ter uma verificagdo melhor dos seus
resultados. Com isso, foi observado que algumas caracteristicas como Aprendizagem,
Flexibilidade, Participacdo do Professor, Foco em Processo e Conteudo, ndo séo
contempladas pelos jogos ndo educacionais, pois sdo caracteristicas exclusivas de jogos
educacionais e uma caracteristica (Foco em Processo) exclusiva de jogos voltados para a
Engenharia de Software.

As caracteristicas que 0s jogos educacionais ndo contemplam apds a comparacao,
estdo ligadas diretamente com o entretenimento, ou seja, estdo ligadas a diversdo. E de acordo
com o Mastrocola (2012, p, 86):
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"Essas caracteristicas operam como uma linguagem que interfere em
diferentes &mbitos. E a ideia de se entreter € a caracteristica basica de nossos
tempos. Ou seja, o poder de escolha entre diversos formatos, &reas e meios

podem gerar uma experiéncia positiva para os individuos envolvidos."

Conforme McGonigal (2011, p.188) e Mastrocola (2012), ambos afirmam que
através de mecanicas de jogos conseguimos dosar a felicidade que iremos propor aos usuarios
em diferentes interfaces ladicas. Ou seja, a autora diz que podemos usar o ludico (diversao)
para trazer felicidade ou entretenimento a vida das pessoas. E deve entender que levando o
ludico para ambientes que ndo possuem ligacdo direta com 0 entretenimento pode ser
extremamente positivo, pois € brincando que aprendemos, e quando estamos nos divertindo,
sempre adquirimos experiéncias.

Apesar de obter essas afirmagdes acima, ndo é possivel chegar a essa conclusao de
que se os desenvolvedores de jogos educacionais contemplarem as caracteristicas que nao
estdo presentes neles e as que estdo presentes nos jogos ndo educacionais poderiam ser bem-
aceitos pelos estudantes. Um impacto que os jogos educativos teriam se ndo apresentassem
essas caracteristicas implementadas, seria um escopo mais cansativo e obrigatorio, e com isso
ndo buscariam o entretenimento. Dessa forma, além de ndo incentivar o engajamento dos
alunos com os jogos, ndo auxiliaria na aprendizagem. Esse problema poderia ser resolvido
com a utilizacdo das caracteristicas de jogos levantadas nesse trabalho como boas praticas, ou
seja, utiliza-las de forma que auxiliem a implementar um jogo em que o aluno aprenda se

divertindo.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho propés o levantamento e avaliacdo de caracteristicas para jogos de
aprendizagem de Engenharia de Software, com intuito de identificar os fatores que levam a
falta de engajamento dos alunos nesses tipos de jogos através da comparacéo realizada com
jogos néo educativos.

Para atingir o objetivo deste trabalho, alguns passos foram definidos. O primeiro
passo foi realizar o levantamento e definicdo das caracteristicas existentes na literatura. Em
sequida foram definidos critérios para a criacdo do checklist. Com esses critérios definidos a
avaliacdo dos jogos pOde ter inicio. Apos a avaliacdo foi realizado um comparativo entre 0s
jogos educativos e ndo educativos. E o ultimo passo foi a realizagdo da analise dos resultados

obtidos com as avaliagdes.
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Durante a execucgdo dos passos foram encontradas algumas dificuldades. Elas
surgiram durante o levantamento e definicdo das caracteristicas dos jogos e no levantamento
dos jogos a serem avaliados. Percebemos o quéo é dificil a busca de caracteristicas que se
adeque tanto a jogos de aprendizagem quanto jogos ndo educativos e o quanto foi dificil a
busca por jogos educativos ativos, ou seja, disponiveis para acesso. Contudo, as dificuldades
foram superadas e ao final da execucgdo dos passos, 0 objetivo principal deste trabalho foi
atingido e a avaliacdo e comparacéo dos jogos de aprendizagem foi realizada com sucesso.

Este trabalho mostrou a necessidade e a importancia que os jogos de
aprendizagem tém buscado no campo académico, pois apesar de seu desenvolvimento ainda
estar no inicio, tem mostrado que serd& um bom auxilio para os professores e alunos
futuramente. No entanto, seu desenvolvimento tem sido de forma que os usuarios finais tém
se desmotivado a jogar e como consequéncia disso, sdo “mal vistos”.

Essa falta de motivacdo com os jogos de aprendizagem que motiva este trabalho.
Como ainda ndo se tem algumas boas praticas bem definidas e os desenvolvedores acabam
ndo sabendo bem como solucionar esse problema no momento do desenvolvimento dos jogos,
que esse trabalho mostra como resultado, as caracteristicas levantadas no qual teriam
conhecimento em relacdo ao tratamento desses problemas, ou seja, essas caracteristicas
entrariam em uma lista de boas préaticas para o desenvolvimento de jogos de aprendizagem.

Alguns trabalhos foram de grande importancia para o desenvolvimento deste,
dentre eles, talvez os mais importantes sejam os trabalhos de Fernandes (2008), Savi (2011) e
Askelof (2013), nos quais foram feitos levantamentos e defini¢cbes das caracteristicas. Foi
baseando nestes que a ideia das caracteristicas surgiu como opg¢do de boas praticas para o
desenvolvimento de jogos de aprendizagem.

A maior contribuicdo deste trabalho foi a comparacgéo entre 0s jogos educativos e
ndo educativos, pois a partir destas chegamos a algumas conclusfes, como, as caracteristicas
levantadas e suas definicdes, que podem ser utilizadas como boas praticas no
desenvolvimento de jogos de aprendizagem. E o resultado deste trabalho poderéa ser utilizado
por desenvolvedores e pesquisadores que busquem um maior aprofundamento sobre o0 assunto
abordado.

Um trabalho futuro podera ser o desenvolvimento de um jogo de aprendizagem
utilizando essas caracteristicas levantadas no tépico 5.1 como boas préticas e avaliar o mesmo
com outros jogos educativos. Como o trabalho de Savi (2011) é um 6timo exemplo de

planejamento de jogos, uma outra sugestdo seria o tratamento de uma forma melhor a
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diversdo, pois diversdo engloba aspectos como jogabilidade, retengdo e ndo apenas interesse

como acontece no modelo.
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ANEXOS

ANEXO A — Avaliacao dos jogos educacionais de ES pelo avaliador externo
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Jogo: X-MED
wn
8
(%2)
No. | Caracteristica Critérios S
g
O jogador conseguiu atingir seu objetivo? 2
O jogo foi facil de conduzir? 1
O jogo esta travando? 1
Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente 2
bom?

1 Jogabilidade O jogo ¢ atrativo? 1
O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na| 1
leitura?

O tamanho da fonte ¢ de tamanho razoavel de modo queo | 1
jogador néo tenha dificuldade para ler?

Todos os menus e botdes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto 2
joga?

_O jogo é myltiplayer, ou seja, € possivel jogar com outros |

5 Colaboracio jogadores simultaneamente?

¢ Vocé sentiu que estava colaborando com outros | 1
jogadores?

O jogador esté satisfeito com o que aprendeu? 2

_ Ap6s 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais| -

3 Aprendizagem | informaces relacionadas ao tema?

Apos o jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas | 1
abordados?

Fqi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse | 1
feito?

A Grau de Foi dificil de realizar determinada atividade? 1

dificuldade | gyas habilidades melhoraram com o tempo? 2
Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? |

(Alta, Média ou Baixa)
o O jogo acompanha a disciplina abordada? 1

5 Flexibilidade - - ———

O jogo evolui de acordo com a disciplina? 1
L O professor consegue relacionar o jogo com o objetivoda | 2

6 Participacéo do | disciplina?

Professor 2

O professor consegue observar o0 quanto o aluno esta se
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divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor | o
determinada forma de agir?
O professor consegue observar se o0 aluno esta| o
aprendendo enquanto joga?
O jogo ¢ atrativo? 1
Os jogadores estdo aprendendo brincando? 2
) O jogador obteve interagdo com o contetdo? 2
Luadico/ . - - e .
7 . x O jogador possui a capacidade de sistematizar o | 1
Diversao -
contetdo?
O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar | o
determinados pontos do jogo?
Vocé torceu para que o0 jogo acabasse logo? 2
- O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo? 1
8 Facilitadores — - : — :
A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo? 2
O jogo exibe o status do jogador? 2
9 Feedback O jogo mostra os acertos e erros do jogador? 2
O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador? 1
Apbs o jogar, se sentiu feliz? 1
11 Reacao - - -
Sentiu que o jogo foi chato? 1
Vocé conseguiu se concentrar no jogo? 1
12 Atencao - - - -
A interface do jogo ¢ atrativa? 1
Achou o jogo interessante? 1
13 Interesse
Gostou do assunto abordado? 1
O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador? 2
14 Regras - — — :
O jogo especifica o objetivo do jogador? 2
15 Historia do O jogo possui histdria? 2
Jogo
O jogo pode ser acessado via WEB? 1
16 Local x Remoto - -
O jogo pode ser acessado via Celular? 1
17 Foco em O jogo ensina Processo de Software? 2
Processo
O jogador consegue interagir com 0s outros jogadores | 1
através de ajuda, convites e enviar de presentes?
18 | Interagéo Social | O jogador possui pontos de reputacio ou/e amizades? 1
O jogador pode convidar outra pessoa para jogar? 1
19 Personalizavel O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no | 1

jogo?
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O jogador pode escolher um personagem para jogar? 1
O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo? 1
O jogo proporciona bénus ao jogador? 1

20 Conquistas O jogador ganha algum tipo de pontuacéo no decorrer do | 5
jogo?

O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo? 1
O jogo faz retengédo de recompensas? 1

21 Retencao - -

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador? 1
O jogo castiga por auséncia? 1

23 Multimidia O jogo possui efeitos sonoros? 1
O contetdo abordado pelo jogo € o que vocé gostaria de | o
saber?

24 Contetido Vocé ja possui conhecimento sobre o contelido abordado? | 2
O jogo esta exibindo o contetdo corretamente? 2

Jogo: SimSE
(%2}
s
(%2}
No. | Caracteristica | Critérios ol
g
O jogador conseguiu atingir seu objetivo? 1
O jogo foi facil de conduzir? 1
O jogo esta travando? 2
Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente 2
bom?

1 Jogabilidade | O jogo é atrativo? 1
O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na | o
leitura?

O tamanho da fonte e de tamanho razoavel de modo queo | o

jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos 0os menus e botdes do jogo estdo organizados de

modo que o jogador tenha facil acesso a eles enguanto 2

joga?

_O jogo é myltiplayer, ou seja, € possivel jogar com outros |
~ jogadores simultaneamente?

2 Colaboracao < n
Vocé sentiu que estava colaborando com outros | 1

jogadores?
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O jogador esté satisfeito com o que aprendeu? 1
_ Ap6s 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais| 1
3 Aprendizagem | informacdes relacionadas ao tema?
Apo6s o jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas | 1
abordados?
Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse | o
feito?
4 Grau de Foi dificil de realizar determinada atividade? g
dificuldade Suas habilidades melhoraram com o tempo? 2
Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? | A
(Alta, Média ou Baixa)
o O jogo acompanha a disciplina abordada? 1
5 Flexibilidade - - ———
O jogo evolui de acordo com a disciplina? 1
O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da | -
disciplina?
O professor consegue observar o quanto o aluno esta se | o
5 Participacdo do | divertindo enquanto joga?
Professor O professor sugere, estimula e explica sem impor | o
determinada forma de agir?
O professor consegue observar se o0 aluno esta| o
aprendendo enquanto joga?
O jogo é atrativo? 1
Os jogadores estdo aprendendo brincando? 2
_ O jogador obteve interagdo com o contetdo? 2
Ludico/ . - . . .
7 . ~ O jogador possui a capacidade de sistematizar o | 1
Diversao >
contetdo?
O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar | o
determinados pontos do jogo?
Vocé torceu para que o0 jogo acabasse logo? 2
. O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo? 1
8 Facilitadores — - . — .
A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo? 2
O jogo exibe o status do jogador? 2
9 Feedback O jogo mostra os acertos e erros do jogador? 1
O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador? 1
Apbs o jogar, se sentiu feliz? 1
11 Reacéo - - -
Sentiu que o jogo foi chato? 2
B \V0océ conseguiu Se concentrar no jogo? 2
12 Atencao - : - -
A interface do jogo ¢ atrativa? 1
13 Interesse Achou 0 jogo interessante? 1
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Gostou do assunto abordado? 1
O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador? 1
14 Regras - — — -
O jogo especifica o objetivo do jogador? 1
15 Historiado | jogo possui histéria? 1
Jogo
O jogo pode ser acessado via WEB? 1
16 Local x Remoto - -
O jogo pode ser acessado via Celular? 1
17 Foco em O jogo ensina Processo de Software? 2
Processo
O jogador consegue interagir com os outros jogadores | 1
através de ajuda, convites e enviar de presentes?
18 | Interagéo Social | O jogador possui pontos de reputagio ou/e amizades? 1
O jogador pode convidar outra pessoa para jogar? 1
_O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no | 1
j0go?
19 Personalizavel | O jogador pode escolher um personagem para jogar? 1
O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo? | 1
O jogo proporciona bénus ao jogador? 1
20 Conquistas [0 jogador ganha algum tipo de pontuag&o no decorrer do | 1
j0go?
O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo? 1
O jogo faz retengédo de recompensas? 1
21 Retencao - -
Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador? 1
O jogo castiga por auséncia? 1
23 Multimidia O jogo possui efeitos sonoros? 1
O conteldo abordado pelo jogo € o que vocé gostaria de | 1
saber?
24 Conteddo | v/océ j4 possui conhecimento sobre o contetido abordado? | 2
O jogo esta exibindo o contetido corretamente? 2
Jogo: The Programmer RPG
8
(%2}
No. | Caracteristica Critérios S
g
1

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?
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Jogabilidade

O jogo foi facil de conduzir?

O jogo estéa travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo é atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na
leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos 0os menus e botdes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles engquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

Vocé sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esté satisfeito com o que aprendeu?

Ap6s 0 jogo, Vvocé conseguiu lembrar de mais
informacdes relacionadas ao tema?

Apbs o jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas
abordados?

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Grau de
dificuldade | gyas habilidades melhoraram com o tempo?
Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo?
(Alta, Média ou Baixa)
O jogo acompanha a disciplina abordada?
Flexibilidade

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacao do

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar 0 quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

Professor O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?
O professor consegue observar se o aluno esta
aprendendo enquanto joga?
O jogo ¢ atrativo?

- Os jogadores estdo aprendendo brincando?
Ladico/ 199 P
Diverséo O jogador obteve interacdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
contetdo?




59

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

N

Vocé torceu para que o0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador?

11

Reacao

Apos o jogar, se sentiu feliz?

Sentiu que o jogo foi chato?

12

Atencao

Vocé conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo € atrativa?

13

Interesse

Achou o jogo interessante?

Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?

O jogo especifica o objetivo do jogador?

e I Y = N BN SN N O B S B S I S = L

15

Historia do
Jogo

O jogo possui histdria?

16

Local x Remoto

O jogo pode ser acessado via WEB?

O jogo pode ser acessado via Celular?

17

Foco em
Processo

O jogo ensina Processo de Software?

18

Interacéo Social

O jogador consegue interagir com 0s outros jogadores
através de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

19

Personalizavel

O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no
jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo?

20

Conquistas

O jogo proporciona b6nus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuacdo no decorrer do
jogo?

21

Retencao

O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo?

O jogo faz retengéo de recompensas?

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?

O jogo castiga por auséncia?

R R k| e
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23

Multimidia

O jogo possui efeitos sonoros?

24

Conteudo

O contetdo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?

\/océ ja possui conhecimento sobre o conteddo abordado?

O jogo esta exibindo o contetido corretamente?

Jogo: SpiCity

No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

O jogo foi facil de conduzir?

O jogo esta travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo é atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na
leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos os menus e botdes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

Vocé sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esta satisfeito com o que aprendeu?

Apbs o jogo, vocé -conseguiu lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema?

Apbs o jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo?
(Alta, Média ou Baixa)
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o O jogo acompanha a disciplina abordada? 2
5 Flexibilidade - - S
O jogo evolui de acordo com a disciplina? 2
O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da | »
disciplina?
O professor consegue observar o quanto o aluno esta se | o
6 Participacdo do | divertindo enquanto joga?
Professor O professor sugere, estimula e explica sem impor | »
determinada forma de agir?
O professor consegue observar se o0 aluno esta | o
aprendendo enquanto joga?
O jogo é atrativo? 2
Os jogadores estdo aprendendo brincando? 2
) O jogador obteve interacdo com o contetdo? 2
Luadico/ - - - - e
7 . ~ O jogador possui a capacidade de sistematizar o | o
Diversao >
contetdo?
O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar | o
determinados pontos do jogo?
Vocé torceu para que o0 jogo acabasse logo? 2
- O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo? 1
8 Facilitadores — - : — :
A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo? | 1
O jogo exibe o status do jogador? 1
9 Feedback O jogo mostra os acertos e erros do jogador? 1
O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador? 1
Apbs o jogar, se sentiu feliz? 1
11 Reacao - - -
Sentiu que o jogo foi chato? 1
Vocé conseguiu se concentrar no jogo? 1
12 Atencao - - - -
A interface do jogo ¢ atrativa? 2
Achou o jogo interessante? 2
13 Interesse
Gostou do assunto abordado? 2
O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador? 2
14 Regras - — — -
O jogo especifica o objetivo do jogador? 2
15 Historiado | jogo possui historia? 1
Jogo
O jogo pode ser acessado via WEB? 2
16 Local x Remoto - -
O jogo pode ser acessado via Celular? 1
17 Foco em O jogo ensina Processo de Software? 2

Processo
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O jogador consegue interagir com 0s outros jogadores | q
através de ajuda, convites e enviar de presentes?
18 | Interacdo Social | O jogador possui pontos de reputacio ou/e amizades? 1
O jogador pode convidar outra pessoa para jogar? 1
_O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no | 1
j0go?
19 Personalizavel | O jogador pode escolher um personagem para jogar? 1
O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo? 2
O jogo proporciona bénus ao jogador? 1
20 Conquistas [0 jogador ganha algum tipo de pontuag&o no decorrer do |
j0go?
O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo? 1
; O jogo faz retengédo de recompensas? 1
21 Retencao : -
Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador? 1
O jogo castiga por auséncia? 1
23 Multimidia O jogo possui efeitos sonoros? 1
O contetdo abordado pelo jogo € o que vocé gostaria de | ¢
saber?
24 Contetido Vocé ja possui conhecimento sobre o contetido abordado? | 2
O jogo esta exibindo o contetdo corretamente? 2
Jogo: SERPG
(%2}
7
No. | Caracteristica | Critérios 8
g
O jogador conseguiu atingir seu objetivo? 2
O jogo foi facil de conduzir? 2
O jogo esta travando? 1
Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente 2
1 Jogabilidade | bom?
O jogo ¢ atrativo? 2
O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na | o
leitura?
O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o | o

jogador ndo tenha dificuldade para ler?
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Todos 0os menus e botdes do jogo estdo organizados de

modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto 2
joga?
O jogo é multiplayer, ou seja, € possivel jogar com outros | q
~ jogadores simultaneamente?
2 Colaboracao < -
Vocé sentiu que estava colaborando com outros | q
jogadores?
O jogador esta satisfeito com o que aprendeu? 2
_ Apbs 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais | o
3 Aprendizagem | informacdes relacionadas ao tema?
Apo6s 0 jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas | o
abordados?
Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse | o
feito?
. Grau de Foi dificil de realizar determinada atividade? 2
dificuldade | gyas habilidades melhoraram com o tempo? 1
Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? | m
(Alta, Média ou Baixa)
o O jogo acompanha a disciplina abordada? 2
5 Flexibilidade - - ——
O jogo evolui de acordo com a disciplina? 2
O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da | »
disciplina?
O professor consegue observar o quanto o aluno esta se | o
6 Participacdo do | divertindo enquanto joga?
Professor O professor sugere, estimula e explica sem impor | »
determinada forma de agir?
O professor consegue observar se o aluno esta | o
aprendendo enquanto joga?
O jogo é atrativo? 2
Os jogadores estdo aprendendo brincando? 2
) O jogador obteve interacdo com o contetdo? 2
Ladico/ - - - . .
7 . ~ O jogador possui a capacidade de sistematizar o | o
Diversao >
contetdo?
O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar | »
determinados pontos do jogo?
Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo? 1
N O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo? 1
8 Facilitadores — - - — -
A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo? | 2
O jogo exibe o status do jogador? 2
9 Feedback O jogo mostra os acertos e erros do jogador? 2
O jogo exibe um ranking com a colocacédo do jogador? 2
11 Reacao Apos o jogar, se sentiu feliz? 1
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Sentiu que o jogo foi chato? 2
Vocé conseguiu se concentrar no jogo? 2
12 Atencao - : - -
A interface do jogo ¢ atrativa? 2
Achou o jogo interessante? 2
13 Interesse
Gostou do assunto abordado? 2
O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador? 2
14 Regras - — — -
O jogo especifica o objetivo do jogador? 2
15 Historiado | jogo possui historia? 2
Jogo
O jogo pode ser acessado via WEB? 2
16 Local x Remoto - -
O jogo pode ser acessado via Celular? 1
17 Foco em O jogo ensina Processo de Software? 2
Processo
O jogador consegue interagir com 0s outros jogadores | q
através de ajuda, convites e enviar de presentes?
18 | Interacéo Social | O jogador possui pontos de reputacio ou/e amizades? 1
O jogador pode convidar outra pessoa para jogar? 1
_O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no | 1
jogo?
19 Personalizavel | O jogador pode escolher um personagem para jogar? 2
O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo? 2
O jogo proporciona bénus ao jogador? 1
20 Conquistas [ O jogador ganha algum tipo de pontuagéo no decorrer do | o
jogo?
O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo? 1
O jogo faz retengdo de recompensas? 1
21 Retencéo : -
Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador? 1
O jogo castiga por auséncia? 1
23 Multimidia | O jogo possui efeitos sonoros? 2
O conteudo abordado pelo jogo € o que vocé gostaria de | »
saber?
24 Conteddo Vocé ja possui conhecimento sobre o contelido abordado? | 2
2

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?
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No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

O jogo foi facil de conduzir?

O jogo esta travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo ¢ atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na
leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador néo tenha dificuldade para ler?

Todos os menus e botdes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

Vocé sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esta satisfeito com o que aprendeu?

Apbs o jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema?

Apbs o jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo?
(Alta, Média ou Baixa)

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacao do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar 0 quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se o aluno esta
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aprendendo enquanto joga?

O jogo ¢ atrativo? 2
Os jogadores estdo aprendendo brincando? 2
) O jogador obteve interagdo com o contetdo? 1
Ludico/ . - - . .
7 Di x O jogador possui a capacidade de sistematizar o | q
iversao ;
contetdo?
O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar | 1
determinados pontos do jogo?
Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo? 2
- O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo? 1
8 Facilitadores — - . — -
A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo? 1
O jogo exibe o status do jogador? 2
9 Feedback O jogo mostra os acertos e erros do jogador? 2
O jogo exibe um ranking com a colocagédo do jogador? 1
Apbs o jogar, se sentiu feliz? 1
11 Reacéo - - -
Sentiu que o jogo foi chato? 2
V0océ conseguiu Se concentrar no jogo? 1
12 Atencao - - - -
A interface do jogo ¢ atrativa? 2
Achou o jogo interessante? 1
13 Interesse
Gostou do assunto abordado? 2
O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador? 1
14 Regras - — — -
O jogo especifica o objetivo do jogador? 1
15 Historiado | jogo possui historia? 1
Jogo
O jogo pode ser acessado via WEB? 2
16 Local x Remoto - -
O jogo pode ser acessado via Celular? 1
17 Foco em O jogo ensina Processo de Software? 1
Processo
O jogador consegue interagir com 0s outros jogadores | 1
através de ajuda, convites e enviar de presentes?
18 | Interagéo Social | O jogador possui pontos de reputagio ou/e amizades? 1
O jogador pode convidar outra pessoa para jogar? 1
_O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no | 1
j0go?
19 Personalizavel | O jogador pode escolher um personagem para jogar? 1
O jogador utiliza vérios personagens no decorrer do jogo? 1
20 Conquistas O jogo proporciona bonus ao jogador? 1
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O jogador ganha algum tipo de pontuagdo no decorrer do | ¢
jogo?
O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo? 1
O jogo faz retengédo de recompensas? 1
21 Retencao - -
Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador? 1
O jogo castiga por auséncia? 1
23 Multimidia O jogo possui efeitos sonoros? 1
O contetdo abordado pelo jogo € o que vocé gostaria de | ¢
saber?
24 Conteudo \Vocé ja possui conhecimento sobre o conte(ido abordado? | 1
O jogo esta exibindo o contetudo corretamente? 1
Jogo: Caltrans
(%2}
s
;o= ey - (%2}
No. | Caracteristica Critérios o
g
O jogador conseguiu atingir seu objetivo? 1
O jogo foi facil de conduzir? 1
O jogo esta travando? 1
Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente 1
bom?
1 Jogabilidade | O jogo é atrativo? 1
O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na |
leitura?
O tamanho da fonte e de tamanho razoavel de modo que o | »
jogador ndo tenha dificuldade para ler?
Todos 0os menus e botdes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles engquanto 2
joga?
O jogo é multiplayer, ou seja, € possivel jogar com outros | 1
~ jogadores simultaneamente?
2 Colaboracao X n
Vocé sentiu que estava colaborando com outros | q
jogadores?
O jogador esta satisfeito com o que aprendeu? 1
_ Apds o jogo, vocé conseguiu lembrar de mais |1
3 Aprendizagem | informacoes relacionadas ao tema?
Apo6s 0 jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas | |

abordados?
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Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo?
(Alta, Média ou Baixa)

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacdo do
Professor

O professor consegue relacionar o0 jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se o0 aluno esta

aprendendo enquanto joga?

Ludico/
Diversao

O jogo ¢ atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interagdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
conteudo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

[EEN

Vocé torceu para gque o0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador?

11

Reacao

Apbs o jogar, se sentiu feliz?

Sentiu que o jogo foi chato?

12

Atencao

Vocé conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo ¢ atrativa?

13

Interesse

Achou o jogo interessante?

Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?

O jogo especifica o objetivo do jogador?

N e T ) T = T IR =Y N R B SN B C) =N I )

15

Histéria do
Jogo

O jogo possui histéria?

N
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O jogo pode ser acessado via WEB? 2
16 Local x Remoto - -
O jogo pode ser acessado via Celular? 1
17 Foco em O jogo ensina Processo de Software? 1
Processo
O jogador consegue interagir com 0s outros jogadores | 1
através de ajuda, convites e enviar de presentes?
18 | Interagéo Social | O jogador possui pontos de reputacio ou/e amizades? 1
O jogador pode convidar outra pessoa para jogar? 1
_O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no | 1
j0go?
19 Personalizavel | o jogador pode escolher um personagem para jogar? 1
O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo? | 1
O jogo proporciona bénus ao jogador? 1
20 Conquistas [0 jogador ganha algum tipo de pontuag&o no decorrer do | 1
j0go?
O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo? 1
O jogo faz retencdo de recompensas? 1
21 Retencao - -
Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador? 1
O jogo castiga por auséncia? 1
23 Multimidia O jogo possui efeitos sonoros? 2
O conteldo abordado pelo jogo € o que vocé gostaria de | ¢
saber?
24 Contetdo | v/océ j4 possui conhecimento sobre o contetido abordado? | 1
O jogo esta exibindo o contetido corretamente? 1
Jogo: iTestLearning
8
n
No. | Caracteristica | Critérios S
g
O jogador conseguiu atingir seu objetivo? 2
O jogo foi facil de conduzir? 1
O jogo esta travando? 1
1 Jogabilidade | Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente 2
bom?
1

O jogo ¢ atrativo?




70

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na | ¢
leitura?
O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o | ¢
jogador néo tenha dificuldade para ler?
Todos 0os menus e botdes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto 2
joga?
O jogo é multiplayer, ou seja, € possivel jogar com outros | q
~ jogadores simultaneamente?
Colaboracao < n
Vocé sentiu que estava colaborando com outros | 1
jogadores?
O jogador esta satisfeito com o que aprendeu? 2
_ Apbs 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais |9
Aprendizagem | informagces relacionadas ao tema?
Apo6s 0 jogo, vocé consegue aplicar melhor os temas | o
abordados?
Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse | o
feito?
Grau de Foi dificil de realizar determinada atividade? 1
dificuldade | gyas habilidades melhoraram com o tempo? 2
Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? | m
(Alta, Média ou Baixa)
o O jogo acompanha a disciplina abordada? 2
Flexibilidade - - ———
O jogo evolui de acordo com a disciplina? 2
O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da | »
disciplina?
O professor consegue observar o quanto o aluno esta se | »
Participacdo do | divertindo enquanto joga?
Professor O professor sugere, estimula e explica sem impor | o
determinada forma de agir?
O professor consegue observar se o aluno esta | o
aprendendo enquanto joga?
O jogo é atrativo? 1
Os jogadores estdo aprendendo brincando? 1
) O jogador obteve interagdo com o contetdo? 2
Ladico/ - - - . .
. N O jogador possui a capacidade de sistematizar o | o
Diversao >
contetdo?
O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar | 1
determinados pontos do jogo?
Vocé torceu para que o0 jogo acabasse logo? 1
. O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo? 1
Facilitadores — - - — -
A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo? | 1
2

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?
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O jogo mostra os acertos e erros do jogador? 2
O jogo exibe um ranking com a colocacéo do jogador? 2
Apbs o jogar, se sentiu feliz? 1
11 Reacao : - :
Sentiu que o jogo foi chato? 1
Vocé conseguiu se concentrar no jogo? 2
12 Atencao - : - -
A interface do jogo ¢é atrativa? 1
Achou o jogo interessante? 2
13 Interesse
Gostou do assunto abordado? 2
O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador? 2
14 Regras - — — -
O jogo especifica o objetivo do jogador? 2
15 Historiado | jogo possui historia? 2
Jogo
O jogo pode ser acessado via WEB? 2
16 Local x Remoto - -
O jogo pode ser acessado via Celular? 1
17 Foco em O jogo ensina Processo de Software? 2
Processo
O jogador consegue interagir com 0s outros jogadores | q
através de ajuda, convites e enviar de presentes?
18 | Interacdo Social | O jogador possui pontos de reputacio ou/e amizades? 1
O jogador pode convidar outra pessoa para jogar? 1
_O jogador pode mudar a seu gosto seu personagem no | 1
j0go?
19 Personalizavel | O jogador pode escolher um personagem para jogar? 1
O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo? 1
O jogo proporciona bénus ao jogador? 1
20 Conquistas [ O jogador ganha algum tipo de pontuagdo no decorrer do | o
jogo?
O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo? 1
O jogo faz retengé@o de recompensas? 1
21 Retencao : -
Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador? 1
O jogo castiga por auséncia? 1
23 Multimidia | O jogo possui efeitos sonoros? 1
O conteudo abordado pelo jogo € o que vocé gostaria de | »
saber?
24 Conteddo Vocé ja possui conhecimento sobre o contelido abordado? | 2
2

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?
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ANEXO B - Avaliacdo dos Jogos néo educacionais pelo avaliador externo

Jogo: Subway Surfer

No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

O jogo foi facil de conduzir?

O jogo esta travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo € atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos 0s menus e botbes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, € possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

\océ sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esté satisfeito com o que aprendeu?

Apds o jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema?

Apds o0 jogo, vocé consegui aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? (Alta,
Média ou Baixa)

< (N -

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacéo do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se 0 aluno esta aprendendo
enquanto joga?

Ludico/Diversao

O jogo ¢ atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interacdo com o contetdo?
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O jogador possui a capacidade de sistematizar o
conteudo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

\Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar 0 jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador?

11

Reacéo

ApOs 0 jogar, se sentiu feliz?

Sentiu gque o jogo foi chato?

12

Atencao

\océ conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo é atrativa?

13

Interesse

Achou 0 jogo interessante?

Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?

O jogo especifica 0 objetivo do jogador?

15

Historia do Jogo

O jogo possui historia?

16

Local x Remoto

O jogo pode ser acessado via WEB?

O jogo pode ser acessado via Celular?

NIFRPINININININININFPIFRPINDNNDNIRFP P DN

17

Foco em Processo

O jogo ensina Processo de Software?

18

Interacéo Social

O jogador consegue interagir com os outros jogadores
através de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

19

Personalizavel

O jogador pode criar a seu gosto um personagem no jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo?

20

Conquistas

O jogo proporciona bénus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuacdo no decorrer do
jogo?

21

Retencao

O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo?

O jogo faz retengdo de recompensas?

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?

O jogo castiga por auséncia?

22

Multimidia

O jogo possui efeitos sonoros?

NIFRPINININ N INDNDNRFP IR -

23

Contetido

O conteldo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?

\océ ja possui conhecimento sobre o contetido abordado?

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?

Jogo: Angry Birds

No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

2
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O jogo foi facil de conduzir?

O jogo esté travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo é atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador néo tenha dificuldade para ler?

Todos os menus e botbes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

\/océ sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esta satisfeito com o que aprendeu?

ApGs 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema?

Apo6s o jogo, vocé consegui aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo?
(Alta, Média ou Baixa)

< N -

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacao do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o0 quanto o aluno esté se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se 0 aluno esta aprendendo
enquanto joga?

Ludico/Diversao

O jogo ¢ atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interagdo com o contetido?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
conteudo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

\/océ torceu para que 0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

NININN - -
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O jogo exibe um ranking com a colocacgéo do jogador?

11

Reacao

ApOs 0 jogar, se sentiu feliz?

Sentiu que o jogo foi chato?

12

Atencao

\/oCé conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo é atrativa?

13

Interesse

Achou 0 jogo interessante?

Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?

O jogo especifica 0 objetivo do jogador?

15

Histdria do Jogo

O jogo possui historia?

16

Local x Remoto

O jogo pode ser acessado via WEB?

O jogo pode ser acessado via Celular?

NINFPININININININDNIN(EF-

17

Foco em Processo

O jogo ensina Processo de Software?

18

Interacéo Social

O jogador consegue interagir com o0s outros jogadores
atraves de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

19

Personalizavel

O jogador pode criar a seu gosto um personagem no jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo?

20

Conquistas

O jogo proporciona bénus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuacéo no decorrer do
j0go?

21

Retencéo

O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-1o?

O jogo faz retencdo de recompensas?

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?

O jogo castiga por auséncia?

22

Multimidia

O jogo possui efeitos sonoros?

N | INDNIN N (NN -

23

Conteudo

O contetido abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?

\/océ ja possui conhecimento sobre o contelldo abordado?

O jogo esta exibindo o contetido corretamente?

Jogo: Counter Strike

No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

O jogo foi facil de conduzir?

N

O jogo esta travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo ¢ atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o

jogador ndo tenha dificuldade para ler?
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Todos 0s menus e botbes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

\océ sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esté satisfeito com o que aprendeu?

ApOs 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema?

Ap0Gs 0 jogo, vocé consegui aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? (Alta,
Média ou Baixa)

O (NN

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacéo do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se 0 aluno esta aprendendo
enguanto joga?

Ludico/Diversao

O jogo ¢ atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interacdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
conteudo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

\Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacgdo do jogador?

11

Reacéo

Apds o jogar, se sentiu feliz?

Sentiu que o jogo foi chato?

12

Atencao

\océ conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo é atrativa?

13

Interesse

Achou 0 jogo interessante?

NININIFPININNNININIEFP P

Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?

N

O jogo especifica o objetivo do jogador?

N
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15

Historia do Jogo

O jogo possui historia?

16

Local x Remoto

O jogo pode ser acessado via WEB?

[EEN

O jogo pode ser acessado via Celular?

[EEN

17

Foco em Processo

O jogo ensina Processo de Software?

18

Interacéo Social

O jogador consegue interagir com os outros jogadores
através de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

19

Personalizavel

O jogador pode criar a seu gosto um personagem no jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo?

20

Conquistas

O jogo proporciona bénus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuacdo no decorrer do
jogo?

21

Retencao

O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo?

O jogo faz retengdo de recompensas?

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?

22

Punicao

O jogo castiga por auséncia?

23

Multimidia

O jogo possui efeitos sonoros?

N[RN[R P (RN RN -

24

Contetdo

O conteldo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?

\océ ja possui conhecimento sobre o conteido abordado?

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?

Jogo: Plants vs Zombies

No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

O jogo foi facil de conduzir?

N

O jogo esta travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo ¢ atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos os menus e botbes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

\océ sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esta satisfeito com o que aprendeu?

Apds 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais

informacdes relacionadas ao tema?
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Apds o0 jogo, vocé consegui aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? (Alta,
Média ou Baixa)

< (N -

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacédo do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o quanto o0 aluno esté se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se 0 aluno esta aprendendo
enguanto joga?

Ludico/Diversao

O jogo é atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interagdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
contetdo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

\Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar 0 jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador?

11

Reacéo

ApOs 0 jogar, se sentiu feliz?

Sentiu que o jogo foi chato?

12

Atencao

\oCcé conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo é atrativa?

13

Interesse

Achou 0 jogo interessante?
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Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigac¢des do jogador?

O jogo especifica o objetivo do jogador?

15

Historia do Jogo

O jogo possui historia?

16

Local x Remoto

O jogo pode ser acessado via WEB?

O jogo pode ser acessado via Celular?

NININININ

17

Foco em Processo

O jogo ensina Processo de Software?

18

Interacéo Social

O jogador consegue interagir com os outros jogadores
através de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

19

Personalizavel

O jogador pode criar a seu gosto um personagem no jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

N




79

O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo?

20

Conquistas

O jogo proporciona bénus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuacéo no decorrer do
j0go?

21

Retencao

O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo?

O jogo faz retencdo de recompensas?

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?

O jogo castiga por auséncia?

22

Multimidia

O jogo possui efeitos sonoros?

NP RPN (N

23

Conteudo

O conteldo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?

\océ ja possui conhecimento sobre o conteido abordado?

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?

Jogo: Candy Crush

No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

O jogo foi facil de conduzir?

O jogo esta travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo é atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos 0s menus e botbes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, € possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

\océ sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esta satisfeito com o que aprendeu?

Apds o0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema?

Apds o0 jogo, vocé consegui aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? (Alta,
Média ou Baixa)

< NN

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?
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Participacéo do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se 0 aluno esta aprendendo
enquanto joga?

Ludico/Diversao

O jogo ¢ atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interacdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
conteudo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

\Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocagéo do jogador?

11

Reacéo

Apds o jogar, se sentiu feliz?

Sentiu gque o jogo foi chato?

12

Atencéo

\océ conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo é atrativa?

13

Interesse

Achou 0 jogo interessante?
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Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?

O jogo especifica o objetivo do jogador?

15

Historia do Jogo

O jogo possui historia?

16

Local x Remoto

O jogo pode ser acessado via WEB?

NINININ

17

Foco em Processo

O jogo ensina Processo de Software?

18

Interacéo Social

O jogador consegue interagir com os outros jogadores
através de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

19

Personalizavel

O jogador pode criar a Seu gosto um personagem no jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo?

20

Conquistas

O jogo proporciona bénus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuagdo no decorrer do
jogo?

21

Retencao

O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo?

O jogo faz retengédo de recompensas?

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?

O jogo castiga por auséncia?

22

Multimidia

O jogo possui efeitos sonoros?
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23

Conteudo

O conteldo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?
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\océ ja possui conhecimento sobre o conteido abordado?

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?

Jogo: Battlefield

No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

O jogo foi facil de conduzir?

O jogo esta travando?

Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo ¢ atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos 0s menus e botbes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, € possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

\océ sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esta satisfeito com o que aprendeu?

ApOs 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informacdes relacionadas ao tema?

ApO6s 0 jogo, vocé consegui aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? (Alta,
Média ou Baixa)

> NN

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacéo do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se 0 aluno esta aprendendo
enquanto joga?

Ludico/Diversao

O jogo ¢ atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interacdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
conteido?
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O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

\Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar o jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacdo do jogador?

11

Reacéo

ApOs 0 jogar, se sentiu feliz?

Sentiu gque o jogo foi chato?

12

Atencao

\océ conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo € atrativa?

13

Interesse

Achou 0 jogo interessante?
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Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?

O jogo especifica 0 objetivo do jogador?

15

Historia do Jogo

O jogo possui historia?

16

Local x Remoto

O jogo pode ser acessado via WEB?

O jogo pode ser acessado via Celular?
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17

Foco em Processo

O jogo ensina Processo de Software?

18

Interacéo Social

O jogador consegue interagir com os outros jogadores
através de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

19

Personalizavel

O jogador pode criar a Seu gosto um personagem no jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo?

20

Conquistas

O jogo proporciona bénus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuacdo no decorrer do
jogo?

21

Retencao

O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo?

O jogo faz retengdo de recompensas?

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?

22

Punicao

O jogo castiga por auséncia?

23

Multimidia

O jogo possui efeitos sonoros?
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24

Contetido

O conteldo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?

\océ ja possui conhecimento sobre o contetido abordado?

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?

Jogo: Super Mario World

No.

Caracteristica

Critérios

Respostas

Jogabilidade

O jogador conseguiu atingir seu objetivo?

O jogo foi facil de conduzir?

O jogo esta travando?
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Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente
bom?

O jogo é atrativo?

O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na leitura?

O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o
jogador ndo tenha dificuldade para ler?

Todos 0s menus e botbes do jogo estdo organizados de
modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

\océ sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esté satisfeito com o que aprendeu?

Apds o jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema?

Apds o0 jogo, vocé consegui aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? (Alta,
Média ou Baixa)

< NN -

Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacéo do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o quanto o aluno esté se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se 0 aluno esta aprendendo
enguanto joga?

Ludico/Diverséo

O jogo ¢ atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interacdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
conteudo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

\Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar 0 jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacgdo do jogador?

11

Reacédo

Apos o jogar, se sentiu feliz?

NIFRPINNPNINRFP| -
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Sentiu gque o jogo foi chato? 1
x \oCcé conseguiu se concentrar no jogo? 2
12 Atengao A interface do jogo € atrativa? 2
13 Interesse Achou 0 jogo interessante? 2
Gostou do assunto abordado?
O jogo determina os direitos e obrigagdes do jogador? 2
14 Regras - — — .
O jogo especifica o objetivo do jogador? 2
15 | Histéria do Jogo |O jogo possui historia? 2
16 | Local x Remoto [O jogo pode ser acessado via WEB? 1
O jogo pode ser acessado via Celular?
17 |Foco em ProcessolO jogo ensina Processo de Software?
O jogador consegue interagir com os outros jogadores 1
18 | Interacdo Social atr_avés de ajuda,_ convites e enviar de presenteg?
O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades? 1
O jogador pode convidar outra pessoa para jogar? 1
O jogador pode criar a seu gosto um personagem no jogo? 1
19 | Personalizavel [O jogador pode escolher um personagem para jogar? 2
O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo? 2
O jogo proporciona bénus ao jogador? 2
20 Conquistas  |O jogador ganha algum tipo de pontuacao no decorrer do 5
jogo?
O jogo incentiva se o jogador retornar a joga-lo? 1
21 Retencao @) jogo faz retencdo de recompensas? _ 2
Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador? 2
O jogo castiga por auséncia? 1
22 Multimidia |O jogo possui efeitos sonoros? 2
O conteldo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
23 Conteudo saberi_? - e
\océ ja possui conhecimento sobre o conteido abordado?
O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?
Jogo: Jogo dos Reis
No. |Caracteristica  |Critérios Respostas
O jogador conseguiu atingir seu objetivo? 2
O jogo foi facil de conduzir? 2
O jogo esta travando? 1
Os comandos do jogo (pular, correr, selecionar, entre
outros) possui um tempo de resposta consideravelmente 2
- bom?
1 Jogabilidade O jogo ¢ atrativo? 2
O contraste entre a fonte e a cor de fundo ajuda na leitura? 2
O tamanho da fonte é de tamanho razoavel de modo que o 9
jogador ndo tenha dificuldade para ler?
Todos 0s menus e botbes do jogo estdo organizados de 9

modo que o jogador tenha facil acesso a eles enquanto
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joga?

Colaboracao

O jogo é multiplayer, ou seja, é possivel jogar com outros
jogadores simultaneamente?

\océ sentiu que estava colaborando com outros
jogadores?

Aprendizagem

O jogador esté satisfeito com o que aprendeu?

ApOs 0 jogo, vocé conseguiu lembrar de mais
informacdes relacionadas ao tema?

Ap06s 0 jogo, vocé consegui aplicar melhor os temas
abordados?

Grau de
dificuldade

Foi dificil de entender o que o jogo desejava que fosse
feito?

Foi dificil de realizar determinada atividade?

Suas habilidades melhoraram com o tempo?

Qual o grau de dificuldade que vocé achou no jogo? (Alta,
Média ou Baixa)
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Flexibilidade

O jogo acompanha a disciplina abordada?

O jogo evolui de acordo com a disciplina?

Participacéo do
Professor

O professor consegue relacionar o jogo com o objetivo da
disciplina?

O professor consegue observar o quanto o aluno esta se
divertindo enquanto joga?

O professor sugere, estimula e explica sem impor
determinada forma de agir?

O professor consegue observar se 0 aluno esta aprendendo
enguanto joga?

Ludico/Diversao

O jogo ¢ atrativo?

Os jogadores estdo aprendendo brincando?

O jogador obteve interacdo com o contetdo?

O jogador possui a capacidade de sistematizar o
conteudo?

O jogador se sentiu de certa forma obrigado a jogar
determinados pontos do jogo?

\Vocé torceu para que 0 jogo acabasse logo?

Facilitadores

O jogador ja havia jogado algum jogo deste estilo?

A experiéncia em outros jogos ajudou a facilitar 0 jogo?

Feedback

O jogo exibe o status do jogador?

O jogo mostra os acertos e erros do jogador?

O jogo exibe um ranking com a colocacgdo do jogador?

11

Reacéo

Apds o jogar, se sentiu feliz?

Sentiu que o jogo foi chato?

12

Atencao

\océ conseguiu se concentrar no jogo?

A interface do jogo é atrativa?

13

Interesse

Achou 0 jogo interessante?
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Gostou do assunto abordado?

14

Regras

O jogo determina os direitos e obrigacdes do jogador?

O jogo especifica o objetivo do jogador?

15

Historia do Jogo

O jogo possui historia?

16

Local x Remoto

O jogo pode ser acessado via WEB?

NINININ
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O jogo pode ser acessado via Celular?

17

Foco em Processo

O jogo ensina Processo de Software?

18

Interacéo Social

O jogador consegue interagir com os outros jogadores
através de ajuda, convites e enviar de presentes?

O jogador possui pontos de reputacdo ou/e amizades?

O jogador pode convidar outra pessoa para jogar?

19

Personalizavel

O jogador pode criar a seu gosto um personagem no jogo?

O jogador pode escolher um personagem para jogar?

O jogador utiliza varios personagens no decorrer do jogo?

20

Conquistas

O jogo proporciona bénus ao jogador?

O jogador ganha algum tipo de pontuacdo no decorrer do
jogo?

21

Retencéo

O jogo incentiva se o0 jogador retornar a joga-lo?

O jogo faz retengdo de recompensas?

Se 0 jogo acumula as recompensas do jogador?

O jogo castiga por auséncia?

22

Multimidia

O jogo possui efeitos sonoros?
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23

Contetdo

O conteudo abordado pelo jogo é o que vocé gostaria de
saber?

\océ j& possui conhecimento sobre o contetdo abordado?

O jogo esta exibindo o contetdo corretamente?




