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RESUMO

Ensinar pode ser uma tarefa drdua quando o professor se encontra rodeado por alunos
sem motivacdo, o que o coloca perante uma dupla tarefa: motivar para depois ensinar.
Num mundo com um crescente pendor tecnoldgico, as aulas tradicionais com recurso,
quase exclusivo, ao quadro e giz tendem a ser pouco atrativas e pouco motivadoras na

medida em que o aluno ja teve contacto com outras formas de observar a realidade.

Este cenario poderia ser alterado pela integra¢do na sala de aula de novos recursos que
favorecam a criacdo de uma componente lidica no ambiente de aprendizagem, de modo a
enriquecer e estimular os jovens — e inclusivamente facilitar a automotivacdo do professor
— para as atividades de ensino e aprendizagem. Uma forma de transportar a brincadeira
para dentro da sala de aula pode ser conseguida através da introducdo de jogos em
contexto de aula. Estes jogos terdo de ser educativos (jogos sérios) pelo que criam um
espaco que é necessario preencher: uma vez que os objetivos dos jogos sérios estdo para
além do simples entretenimento, o seu desenvolvimento implica um consideravel

investimento em recursos financeiros e humanos.

O presente trabalho tem como linha mestra de acdo avaliar a importancia dos jogos de
computador no processo de ensino-aprendizagem. Esta abordagem ira incidir sobre dois
aspetos: o primeiro serd a perspetivacdo do jogo como mais um recurso didatico, passara
por aferir a sua relevancia como agente motivador e facilitador de aprendizagens e
competéncias. Num segundo momento debrucar-se-a4 sobre o desenvolvimento de jogos e
a possivel sistematizacdo de um método/modelo de design e avaliacdo de jogos para o
ensino das tecnologias de informag¢do e comunicacdo, em particular na formacdo em

engenharia informatica.

Universidade do Minho - agosto 2012 v
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ABSTRACT

Teaching may be a hard task when teachers are surrounded by unmotivated students,
which confronts them with double work: motivating in order to teach. In a world with an
increasing technological trend, traditional classes by resorting almost only to chalk and
board tend to be unappealing and not very motivating since students have already

contacted with other ways of observing reality.

Such a scenario could be changed by integrating new resources in the classroom to create a
ludic component in the learning environment in order to enrich and motivate students for
teaching-learning activities — and to facilitate teachers’ self-motivation as well. A way to
bring recreation into the classroom might be achieved by introducing games in class
context. These games should be educational (serious games), so they create a gap that
needs to be filled: since the aims of serious games lie beyond mere entertainment,

developing them involves considerable investment in both financial and human resources.

The major aim of this study is to evaluate the importance of computer games in the
teaching-learning process. The approach will focus on two aspects: firstly, games will be put
in perspective as another pedagogical tool and assess their importance as a facilitator and
motivation agent of learning and skills acquisition. Secondly, it will focus on the
development of games and the possible systematization of a method/model of design and
evaluation of games for teaching information and communication technologies, particularly

in the formation of computer science engineering.
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1. INTRODUCAO

Quando se fala de processo de aprendizagem subsiste um certo consenso nas opinides: a
aprendizagem torna-se mais sélida e efetiva quando associada a pratica, as ideias sao
postas a prova e experimentadas, jogadas, convertendo-se em experiéncia vivida.

Edgar Dale’ [Dale 1969], pedagogo norte-americano, afirmava que “em geral, as pessoas
recordam 10% do que leem, 20% do que ouvem, 30% do que veem, 50% do que veem e
ouvem, 70% do que dizem e escrevem e 90% do que fazem ou praticam”.

Atualmente, vérios peritos de diferentes areas, em particular da drea da salde, sdo de
opinido que jogar jogos educativos, interessantes e com moderacdo, regra geral, tem um

efeito positivo na mente do jogador.

Edgar Dale desenvolveu a sua teoria a que deu o nome de “Cone da Aprendizagem” e pela
qual arrecadou algumas criticas menos favordveis na época. Pesquisas recentes, entre elas,
. . . .18 .~ .
uma realizada nos Estados Unidos pela elearning Guild®, associagdo americana de

profissionais de e-Learning, tém vindo a confirmar esta teoria.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

Este estudo tem como linha mestra de agdo avaliar a importancia dos jogos de computador
no processo de ensino-aprendizagem.
Esta abordagem ira incidir sobre dois aspetos:

e O primeiro, no que diz respeito ao jogo como mais um recurso didatico, avaliar a
interacdo aluno-jogo, aferir a sua relevancia como agente motivador e facilitador
de aprendizagens e competéncias.

e E o segundo aspeto serad na perspetiva de desenvolvimento de jogos, e na possivel
sistematizacdo de um método/modelo de design e avaliacdo de jogos para o
ensino das tecnologias de informacdo e comunica¢do, em particular na formacao

em engenharia informatica.

7 Edgar Dale (27 de abril de 1900 - 8 de margo de 1985)
8 . .
http://www.elearningguild.com
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No decorrer deste trabalho serd avaliada a utilizacdo de dois jogos digitais educativos. O
jogo “Ataque Bindrio” direcionado explicitamente para a area do hardware, e o jogo “I
Know”, suscetivel de ser usado tanto na area do hardware como do software, mediante o
conjunto de questdes a alimentar a base de dados, mas que serd usado também na area do
hardware.

Os jogos sao aplicados a dois grupos de alunos distintos, em niveis de ensino diferentes.
Um grupo do ensino secundario e o outro do ensino universitdrio, ou seja, a alunos com
diferentes niveis de maturidade. O segundo grupo serd ainda formado por dois subgrupos
de alunos, o primeiro constituido por alunos do segundo ano da licenciatura e o segundo
por alunos que terminam o seu percurso académico e que estdo, no momento, a
frequentar o segundo ano de mestrado em Informatica.

Existem linhas de orientacdo comuns a todos os grupos: a area de estudo (todos se
encontram a frequentar cursos de informatica), a utilizacdo e forte apeténcia pelas novas
tecnologias, o interesse pelos jogos (todos, a priori, sdo utilizadores habituais de jogos) e
ainda as faixas etarias que sdo contiguas.

Os jogos a usar neste estudo foram criados por dois grupos de alunos do 22 ano da
licenciatura em engenharia informdtica como resposta a um desafio proposto numa das
cadeiras que frequentam, com o propdsito de serem colocados a avaliagdo, utilizagdo e
critica pelos seus pares — sempre na perspetiva de ensinar informatica e de facilitar a

aquisicdo de competéncias aos seus utilizadores.

Assim, com o trabalho aqui proposto pretende-se:

e Sugerir uma metodologia para a concecdo e desenvolvimento de jogos de
computador como ferramentas pedagdgicas;

e Estudar uma area em particular da formacdo em Engenharia Informatica,
propondo dois jogos que permitam aos estudantes apropriarem-se de
conhecimentos e desenvolverem competéncias nesta area, em particular, na area
da Arquitetura de Computadores;

e Avaliar a viabilidade e eficacia da proposta anterior.

2 Universidade do Minho - agosto 2012
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1.2 MOTIVAGAO

Os jogos de computadores constituem-se atualmente tanto como um mercado alargado e
apetecivel, como uma atividade a que os jovens (e menos jovens também) dedicam uma
porcdo considerdvel dos seus tempos livres. No entanto, a maioria destes jogos centra-se
na componente ludica, no entretenimento, ndo incluindo, pelo menos de forma explicita e
direta, uma componente formativa ou de desenvolvimento de competéncias.

Dado o tempo e recursos cognitivos dedicados a estes jogos, fard sentido pensar-se em

explorar os jogos de computador como uma ferramenta pedagdgica.

A motivacdo para este trabalho surgiu no seguimento da minha atividade profissional como
professor de informatica do ensino secundario e nos ultimos anos como professor de
cursos profissionais também na area de informatica, verificando neste Ultimo caso a
ocorréncia de uma tendéncia consideravel de desmotivacdo por parte de muitos alunos,
guando colocados perante temas que fazem apelo ao raciocinio e a abstracao.

Existem diversas tentativas de explicacdo para este fato, questées de natureza politica,
social ou organizacional (...) contudo, centrando-me na questdo da motivagdo, de uma
forma empirica verifica-se que para muitos alunos, o escape para a desmotiva¢do pode ser
facilmente compensado com a permissao de jogar um jogo de computador.

E também frequente verificar que quando algum assunto relativo as matérias a abordar,
ainda que indiretamente e sem grande profundidade se encontra relacionado ou tratado
num jogo, ele é mais facilmente compreendido.

Um exemplo que ilustra esta situacdo podera ser o seguinte: considere-se o jogo “Counter
Strike” (jogado em rede), para ser jogado é necessario efetuar um conjunto de
configuragdes ao nivel do jogo e ter conhecimentos, embora elementares, ao nivel da
configuracdo da rede (enderecos IP, partilha de pastas e documentos, entre outros).
Quando estes conceitos sdao apresentados na sala de aula, regra geral, implicam algum tipo
de motivacdo anterior junto dos alunos. Verifica-se que essa motivacdo é obtida com
alguma facilidade apds uma curta experiéncia com o jogo. Apesar de nao se tratar de um
jogo educativo, pode atestar-se que, além do papel motivador, este reveste-se também de
uma acao socializadora e de aprendizagem pela descoberta, através da troca de
experiéncias entre os jogadores e do estimulo a experimentagao e exploragao, espicagando

a curiosidade.
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No meu trabalho, ja de alguns anos, com jovens fui tendo a perceg¢ao do efeito motivador
gue os jogos exercem em variadas situagdes. Neste cenario, surgiu a ideia de colocar os

alunos perante jogos de cariz educativo e avaliar o seu interesse e desempenho.

1.3 CONTEUDO E ORGANIZAGAO DO TRABALHO

No capitulo 2 é feita uma apresentacdo de jogos RPG (Role Playing Games) como
precursores dos jogos educativos atuais e, por outro lado, considerando o grande interesse
que despertam atualmente. No ponto seguinte sdo expostos os fundamentos tedricos que
suportam a utilizacdo de jogos tradicionais e de jogos sérios no processo ensino-
aprendizagem, elencando os objetivos e beneficios que dai advém. Em seguida sdo
abordadas diferentes taxonomias para jogos, apresentando distintas classificacGes

resultantes segundo diferentes perspetivas.

O capitulo 3 introduz um conjunto de aspetos a considerar no desenvolvimento de jogos
sérios e é apresentado um modelo de desenvolvimento baseado em modelos de autores
pesquisados na literatura existente. S3o discutidos jogos eletrénicos enquanto ferramentas

de ensino e sdo ponderados critérios para a criagao de software desse tipo.

No capitulo 4 sdo apresentadas diferentes propostas de avaliagdo para jogos sérios e é
definida a metodologia que sera adotada nos dois casos estudados. E apresentado o plano
de trabalho previsto e o efetivamente realizado bem como o inquérito utilizado, com a

explicacdo das diferentes questGes que o constituem.

No capitulo 5 sdo apresentados, em pormenor, os dois jogos em estudo, é feita uma analise
estatistica dos resultados obtidos segundo a perspetiva apresentada no capitulo 3 e sdo

apontadas algumas conclusdes.

Por fim, as conclusdes, criticas e indicacGes para trabalho futuro sdo apresentados no

capitulo 6.
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2. 0S JOGOS DIDATICOS — SERIOUS GAMES

Neste capitulo é feita uma apresentacdo de jogos RPG (Role Playing Games) como
precursores dos jogos educativos atuais e, por outro lado, considerando o grande interesse
que ainda despertam atualmente. No ponto seguinte sdo expostos os fundamentos
tedricos que suportam a utilizacdo de jogos tradicionais e de jogos sérios no processo de
ensino-aprendizagem, elencando os objetivos e beneficios que dai advém. Em seguida sdo
abordadas diferentes taxonomias para jogos, apresentando distintas classificagdes

resultantes segundo diferentes perspetivas.

2.1 INTRODUCAO

Um jogo reveste-se na sua esséncia de dois aspetos essenciais: o aspeto didatico e o de
entretenimento. Estes dois aspetos sdo indissocidveis, cabendo a cada um deles ter
predominancia sobre o outro consoante o fim a alcangar. Os jogos predominantemente
vocacionados para o entretenimento sdao os mais usuais, possuem um publico mais vasto e
diversificado, constituindo-se num amplo mercado em crescimento, permitindo obter
consideraveis taxas de retorno sobre o investimento.

A partir dos anos 90 passou a assistir-se a um interesse crescente relativamente aos jogos,
com maior énfase nos jogos de computador. Este interesse tem conduzido a que
estudiosos, de diferentes areas do saber, se dediquem a investigar e avaliar a utilidade dos

jogos para outros fins que ndo os tradicionais, dando origem ao desenvolvimento de jogos

que abordam, por exemplo, questdes politicas, estratégicas ou de gestdo. Recentemente,
mais focados em pequenos grupos, comegam a aparecer jogos para a mudanga, que
incidem sobre questdes sociais e de mudancga social, jogos para a saude, que abordam
aplicagbes de cuidados de saude. Estes jogos, com um pendor didatico mais sério, sdo
também chamados de jogos sérios (serious games) ou edutretenimento.

Os Serious Games (SGs) podem ser de qualquer género, utilizar qualquer tecnologia e ser

desenvolvidos para qualquer plataforma. Podem basear-se em simulagdes que tém a

aparéncia de um jogo, mas correspondem a eventos ou processos reais, onde se incluem
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operacgdes comerciais, operagdes militares (apesar de muitos jogos populares ja retratarem
operacgdes de negdcio e militares).

Os jogos proporcionam exercicios mentais num contexto de autorreforco com a finalidade
de ensinar, treinar e motivar os jogadores. Outras finalidades para esses jogos incluem o
marketing, a publicidade, o treino de profissionais de saude e, mais recentemente, a
formacdo e educacdo, havendo outros sectores de atividade que procuram ativamente o

desenvolvimento destes tipos de ferramentas.

2.2 ROLE PLAYING GAMES - RPGs

Um exemplo de jogo sério amplamente conhecido e divulgado é o RPG® (Role Playing
Game, em portugués: jogo de interpretacdo de personagens) que tem vindo a motivar de
forma crescente o interesse de docentes, pedagogos e outros investigadores para a
realizacdo de experiéncias educativas, independentemente dos niveis de ensino e das
matérias a abordar [Borralho et al.].
Além do interesse ja apontado, os RPGs compreendem também uma notdavel relevancia
histérica, que decorre de dois aspetos importantes:

e Por terem sido os precursores dos jogos educativos atuais;

e E pelo facto de serem os primeiros jogos a evoluir para versbes eletronicas (para

computador).

O RPG é um jogo que oferece elevado grau de interatividade. Os jogadores assumem os
papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo da-se
de acordo com um sistema de regras preestabelecido, dentro das quais os jogadores
podem improvisar livremente e as suas escolhas irdo determinar a direcdo que o jogo ird
tomar.
Os RPGs sdo tipicamente mais colaborativos e sociais do que competitivos. Um jogo tipico
une os seus participantes num Unico grupo que se comporta como uma equipa. Raramente
tem ganhadores ou perdedores, o que torna o RPG substancialmente diferente dos
restantes jogos de tabuleiro, jogos de cartas, desportos, ou qualquer outro tipo de jogo.
No RPG, existem dois tipos bdsicos de jogadores bem definidos: o primeiro tipo é o jogador
personagem, apenas "jogador" ou PC (Player Character), escolhido pelo seu grupo, é quem

cria um personagem ficticio, seguindo as regras do sistema, e controlard esse mesmo

o http://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_(jogo)
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personagem pelas aventuras do jogo; o segundo tipo de jogador é o narrador, mestre ou
GM (Game Master). Sera ele quem criard a histdria e julgara as acbes de todos os
personagens do jogo. O narrador normalmente ndo possui um personagem proprio, mas
controla todos os personagens n3o-jogadores ou NPCs' (Non-Player Characters) da
aventura, que sdo os coadjuvantes da peca de teatro. Enquanto o jogador tem uma atuacao
idéntica a de um ator de teatro, o narrador (professor) sera diretor e guionista, aquele que
define o cenario, figurantes e ambiente. Por isso mesmo, o narrador deve ainda ser um
bom conhecedor das regras e deve ser o mais experiente do grupo, de modo que, seguindo
o sistema de regras pré-determinado, seja capaz de resolver eventuais problemas e duvidas
gue possam surgir [Bittencourt and Giraffa 2003].

Tal como os filmes ou os romances, os RPGs agradam porque eles alimentam a imaginacao,
sem no entanto limitar o comportamento do jogador a um enredo especifico.

Os RPGs digitais sdo jogos praticados por meio de computadores ligados a rede (os
MMORPGs™) e permitem interagir com multiplos utilizadores em tempo real, usando o
chat como interface de comunicagao, oferecendo aqueles que ndo conhecem o jogo ou ndo
tém um grupo a possibilidade de jogarem sozinhos.

Ha a salientar algumas diferengas relativamente ao tradicional: aqui o mestre é o
computador e o nimero de opgdes, regra geral, € mais reduzido, por via da implementagdo
e pelos limites do préprio computador, como capacidade de memdria, velocidade e
recursos, deixando um espago mais restrito para improvisagao.

O jogo normalmente termina quando se atinge um objetivo global, de maior magnitude e
dificuldade, para o qual a personagem foi adquirindo ou melhorando habilidades (skills),
saberes, técnicas ou instrumentos [Borralho et al.].

Uma sessdo de RPG pode ser chamada de aventura. No final de cada aventura, o
personagem recebe pontos de "experiéncia" (XPs), que representam a aprendizagem

realizada.

2.3 JOGOS TRADICIONAIS E JOGOS SERIOS

Os jogos de video e jogos de computador alcangaram um espago importante na vida de

criangas, jovens e adultos. Este é um dos sectores em maior crescimento na industria de

0 Npc-éum personagem do jogo que sé pode ser controlado pelo mestre, que se envolve, de alguma forma, no enredo de
um jogo para garantir a interatividade com os jogadores.
1 \MIMORPG - Massive Multiplayer Online RPG, o nimero de jogadores pode ser da ordem dos milhares.

Universidade do Minho - agosto 2012 7


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ator
http://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro

Jogos de Computador para a Formacéo Hélio Vilas
em Engenharia Informatica — Dissertacéo

multimédia e entretenimento. Com um volume de negdcios situado na fasquia dos milhdes,
os jogos digitais detém um papel de destaque na cultura atual, levando a que muitos
estudiosos se interessem por desenvolver estudos no sentido de procurar entender e
avaliar por que razao os jogos digitais sdo tdo tentadores e qual o impacto que eles tém na
vida das pessoas [Kirriemuir e McFarlane 2004].

Os jovens atraidos pelos jogos digitais permanecem longos periodos totalmente
empenhados e embrenhados nos desafios e fantasias por eles disponibilizados, dando a
impressao de que sao imunes a distracdes e que nada é capaz de desconcentra-los.

Mas os jogos digitais costumam absorver muitas horas dos jogadores e consomem um
tempo que poderia ser aproveitado em outras atividades, como o estudo, por exemplo.

Isto gera reclamacgdes entre pais e professores, pois gostariam que seus filhos e alunos
aplicassem nos estudos o mesmo nivel de atencdo e comprometimento dedicado aos jogos
[Kirriemuir e McFarlane 2004].

Conseguir desviar toda a atencdo que os alunos ddo aos jogos para atividades educativas
ndo é tarefa fécil. Por este facto, tem aumentado o nimero de pesquisas que tentam
encontrar formas de aproximar ensino e diversdao com o desenvolvimento de jogos
educativos.

Por proporcionarem praticas educacionais atrativas e inovadoras, onde o aluno tem a
possibilidade de aprender de forma mais ativa, dinamica e motivadora, os jogos educativos
podem tornar-se importantes auxiliares no processo de ensino e aprendizagem.

Mas, para serem usados com fins educativos, os jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem definidos de forma clara e ensinar conteldos das respetivas disciplinas
(cursos) aos seus utilizadores, e/ou promover o desenvolvimento de importantes
habilidades ou estratégias para expandir a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos
[Gros 2003].

Tem havido alguma discussdo sobre a possibilidade de os jogos de video/computador
exercerem uma influéncia negativa sobre os jogadores e estimularem a violéncia em
criangas e adolescentes; entretanto, nos ultimos anos, verifica-se um interesse progressivo
na pesquisa dos aspetos positivos dos jogos, na tentativa de conhecer os beneficios para os
jogadores, o seu potencial como recurso didatico e o seu uso na educagao [Eck 2006].

Por parte das instituicdes de ensino, a tendéncia atual é ndo fechar as portas aos jogos de

computador, procurar compreender e avaliar de que forma os jogos digitais podem ser
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usados como recurso para apoiar a aprendizagem e quais os seus beneficios [Kirriemuir e
McFarlane 2004].

Consoante o contexto educacional em que se inserem, os jogos digitais podem ter nomes
diferentes. Os mais comuns sdo jogos educativos ou jogos sérios (SGs). Alguns tipos de

simuladores também podem ser considerados como jogos educativos.

Outras definicdes para jogos sérios podem ser encontradas, por exemplo, recorrendo a
Wikipedia®:
1. "Jogo Sério é um jogo destinado a um fim primdrio que ndo o puro
entretenimento";
2. "Jogo Sério é um software ou hardware desenvolvido através dos principios do
desenho de jogo interativo, com o objetivo de transmitir um contelddo de cariz

educativo ao utilizador”.

N3o existe uma definicdo Unica para jogos sérios, no entanto, eles sdo geralmente tidos
como sendo jogos usados para treino profissional, simula¢do, publicidade ou educagdo e os
maiores utilizadores estdo ligados a areas como: defesa, educagdo, pesquisa cientifica,
saude, gestdo de emergéncia, planeamento urbano, engenharia, religido e politica.

Existem defini¢des alternativas que incluem a aplicagao de conceitos de jogos, tecnologias e

ideias para outras aplicagGes de ndao-entretenimento.

2.3.1 O potencial dos jogos para a educagao

O ato de jogar é t3o antigo™ quanto o préprio homem, na verdade o jogo faz parte da
forma de ser, é uma atividade instintiva e fisiolégica que ultrapassa os limites da atividade
fisica, ¢ uma categoria primaria da vida, tdo essencial quanto o raciocinio™.

Tanto no homem como nos animais, jogar é preparar-se para a vida adulta, por exemplo, os
animais brincam por puro instinto, sem que isso lhes fosse ensinado pelo homem.

Os jogos digitais sdo, para criangas e jovens, uma das principais formas de familiarizacado
com mundo da tecnologia dado que, cada vez mais, o seu primeiro contacto com

equipamentos eletrénicos ocorre através de jogos de video ou computador.

12 http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game
Ba arqueologia tem registos da presenca de jogos desde 2600 a.C. (http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo)
 Johan Huizinga (Groninga, 7 -12-1872 — De Steeg, 01-02-1945)
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Figura 1 - Jogo Real de Ur, Museu Britanico
Considerado um dos mais antigos jogos de tabuleiro da humanidade.

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos que captam
a atencdo do jogador ao proporcionar desafios que exigem niveis crescentes de destreza e

habilidades [Balasubramanian e Wilson 2006].

Os SGs sdo criados de modo a possuirem, em primeiro plano, um claro valor pedagégico e
educacional, podendo estar menos focalizados no entretenimento. Apesar de o fator
entretenimento ndo ser o foco principal do jogo, os “desenvolvedores” terdo que trabalhar
no sentido de torna-lo tdo divertido quanto possivel, sem comprometer as metas do jogo.
Balasubramanian e Wilson (2006) tomando como base estudos anteriores [Glazier (1973),
Prensky (2001), e Rasmusen (2001)], apontam o seguinte conjunto de pontos como um
qguadro abrangendo os componentes basicos a considerar nos jogos digitais:
1. O papel e o caracter do jogador;
As regras do jogo;
As metas e objetivos a serem alcanc¢ados;

Os problemas ou desafios (quebra-cabegas);

2

3

4

5. A histdria ou narrativa;
6. A interacdo dos jogadores;

7. As Recompensas e estratégias;

8. Resultados e opinido (englobando conceitos a ser aprendidos).

Para serem usados como instrumentos educacionais, os jogos devem conter também
algumas caracteristicas especificas que atendam as necessidades intrinsecas de

aprendizagem. Portanto, o software educativo deve conter objetivos pedagdgicos e a sua
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utilizacdo deve inserir-se num contexto e numa situacdo de ensino, com base numa
metodologia que oriente o processo através da interacao, da motivacdo e da descoberta,

facilitando a aprendizagem de conteldos [Prieto et al. 2006].

2.3.2 Os SGs no processo de ensino e aprendizagem

O processo de desenvolvimento humano passa pela utilizacdo de jogos, é um processo de
ensino-aprendizagem (jogo, logo aprendo). O jogo tem uma funcgdo vital para o individuo
particularmente como forma de assimilacdo da realidade, permitindo-lhe desenvolver a
atencdo, a memodria, a autonomia, a capacidade de resolver problemas, a socializacdo,
despertando a curiosidade e a imaginacado, de modo agradavel e como participante ativo do
seu processo de aprendizagem.

O jogo como recurso pedagdgico tem uma dupla finalidade: divertir e possibilitar a
aquisicdo de conhecimento. Assim, no processo de ensino-aprendizagem, poderdo ser

evidenciados alguns beneficios decorrentes da utilizagdo dos jogos sérios:

+ Efeito Motivador — Os jogos educativos mostram ter grande capacidade de divertir e
entreter as pessoas sem deixar de incentivar a aprendizagem através de ambientes
dindmicos e interativos [Hsiao 2007]. Conseguem incitar o interesse e motivar os
alunos com desafios, curiosidade, fantasia e interacdo [Balasubramanian e Wilson
2006].

As tecnologias dos jogos digitais proporcionam uma experiéncia estética visual e
espacial muito rica e, com isso, sdo capazes de seduzir os jogadores e atrai-los para
dentro de mundos ficticios que despertam sentimentos de prazer e aventura
[Mitchell e Savill-Smith 2004].

Ter componentes de prazer e diversdo inseridos nos processos de estudo é muito
importante porque, com os alunos mais relaxados, hd uma maior abertura e
disposicdo para a aprendizagem [Hsiao 2007]. Jogos bem concebidos levam os
jogadores a um estado de intensa concentracdo e envolvimento entusiasmado
(estado de fluxo) onde a ansia de vencer promove o desenvolvimento de novas
habilidades [Mitchell e Savill-Smith 2004].

As metas e desafios que precisam ser superados nos jogos geram provocagdes nas
pessoas, mantendo-as motivados e, em alguns casos, podem até restabelecer o

animo daqueles que perderam o interesse no estudo [Ritchie e Dodge 1992].
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¢ Facilitador da aprendizagem — os jogos digitais tém a capacidade de facilitar a
aprendizagem em varios campos do conhecimento.
Eles possibilitam a geracdo de elementos graficos capazes de representar uma
grande variedade de ambientes e cendrios. Por exemplo, eles podem ajudar na
compreensdao das ciéncias e da matemadtica quando se torna dificil manipular e
visualizar certos conceitos, tais como moléculas, células, funcdes e graficos
matematicos.
Os jogos colocam o aluno no papel de decisor expondo-o perante niveis crescentes
de desafios que lhe possibilitam uma aprendizagem através de tentativa e erro
[Mitchell e Savill-Smith 2004].
Muitos pedagogos reconhecem que os jogos, além de facilitarem a aquisicdo de
conteludos, também contribuem para o desenvolvimento de uma variedade de
estratégias que sdo importantes para a aprendizagem, tais como a resolugdo de
problemas, o raciocinio dedutivo e a memorizagdo [McFarlane et al. 2002]. Outros
beneficios de jogos e simuladores incluem a melhoria do pensamento estratégico e
percecdo (insight), melhoria das habilidades psicomotoras, desenvolvimento de
habilidades analiticas e habilidades computacionais [Mitchell e Savill Smith 2004].
Alguns jogos online que s3ao disputados em equipas ajudam a melhorar o
desenvolvimento de estratégias de grupo e a pratica de trabalho cooperativo [Gros

2003].

¢ Desenvolvimento de habilidades cognitivas — Os jogos promovem o
desenvolvimento intelectual uma vez que para superar os desafios, o jogador deve
desenvolver estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se
relacionam [Gros 2003]. Também desenvolvem vdrias habilidades cognitivas como
resolucdo de problemas, tomada de decisdao, reconhecimento de padrdes,
processamento de informacao, criatividade e pensamento critico [Balasubramanian e

Wilson 2006].

¢ Aprendizagem pela descoberta — Desenvolvem a capacidade de explorar,
experimentar e colaborar, porque o retorno (feedback) imediato e o ambiente livre

de riscos para o jogador estimulam a experimentacdo e exploracdo, espicagando a
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curiosidade, a aprendizagem pela descoberta e perseverancga [Mitchell e Savill-Smith

2004].

¢ A experiéncia de novas identidades — os estudantes sdo colocados perante a
possibilidade de realizar experiéncias de imersdao em outros mundos e vivenciar
diferentes identidades. Através desta imersdao, ocorre a aprendizagem de
competéncias e conhecimentos associados com a identidade das personagens do
jogo [Hsiao 2007]. Por exemplo, num jogo ou simulador no qual o aluno controla um
engenheiro, médico ou piloto de avido, estara a enfrentar os problemas e os dilemas
gue fazem parte da vida desses profissionais e assimilar contetdos e conhecimentos

proprios das suas atividades.

¢ Socializagéo — Outra vantagem dos jogos educacionais é que eles podem funcionar
como agentes de socializagdo, uma vez que aproximam os alunos (jogadores),
cooperativa ou competitivamente, no mundo virtual ou no ambiente fisico da escola
ou universidade. Em rede com outros jogadores, os alunos tém a oportunidade de
partilhar informagBes e experiéncias, expor problemas relacionados com o jogo e
ajudar-se mutuamente, resultando num contexto de aprendizagem distribuida [Hsiao

2007].

¢ Motores de Coordenagdo — Diversos tipos de jogos digitais, mesmo que indireta-
mente, promovem o desenvolvimento de coordenacdo motora e habilidades

espaciais [Gros 2003].

¢ Comportamento especialista (expert) — um jogador acaba por tornar-se perito

naquilo que o jogo propde. Assim, poder-se-a afirmar que os jogos como desafios

educacionais podem ter o potencial de tornar os seus jogadores peritos sobre os

temas que abordam [VanDeventer e White 2002].

Serd dificil encontrar um jogo que inclua todas as potencialidades acima descritas, sendo
que o objetivo, neste ponto, passava por apresentar uma série de aspetos onde se podem

encontrar importantes beneficios no uso de jogos sérios como recursos didaticos.
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2.4 TAXONOMIA DOS JOGOS

Existem diferentes propostas de classificacdo dos SGs em subcategorias e enquanto a
tendéncia geral parece ser a de classificar os jogos tomando unicamente como base o
objetivo do jogo, ha quem considere outras formas de dividi-los em subgrupos.

Para criar uma classificacdo dos jogos, sera importante olhar para o tipo de jogo que esta a

ser caracterizado.

2.4.1 A Jogabilidade (Gameplay)

Uma forma interessante de avaliar que tipo de jogo estd a ser descrito podera ser observar

a sua abordagem em termos da dindamica do jogo.

Podem ser consideradas duas abordagens distintas no desenho de um jogo sério:

1. Baseada no Jogo (Game Based) — Alguns jogos sérios sdo projetados como jogos
onde estdo definidas claramente as metas a atingir. Neste tipo de jogos o jogador
tradicionalmente obtém a classificacio de acordo com o numero de objetivos
atingidos, e quao bem as tarefas foram cumpridas. Estes jogos podem ser ganhos ou

perdidos com base no desempenho dos jogadores.

2. Baseada na jogabilidade (Play-based) — Num outro tipo de jogos ndo existem
objetivos definidos, nenhum sistema de pontuagdo e nenhum sentido real de ganhar
ou perder. O jogador pode navegar livremente pelo mundo virtual e pode definir
objetivos proprios dentro do jogo, se assim desejar (esta categoria é mais usada nos

jogos sérios).

Poder-se-a ainda ver o jogo de outra perspetiva de jogabilidade: o jogo Baseado em
etapas ou a vez (Turn-based) versus Jogo em Tempo Real. No jogo por etapas, o
jogador executa uma dada tarefa e em seguida é forcado a aguardar que a sua
atividade seja tida em conta por um dado NPC" (Non-Player Character) que garanta
a interatividade, enquanto num jogo em tempo real a cadeia de eventos é mais

independente. A op¢do em tempo real é, sem sombra de duvida, a mais realista.

15 . . - )
NPC - é um personagem de um jogo eletrénico controlado pelo sistema mas que se envolve, de alguma forma, no enredo
de um jogo. Ele garante a interatividade com o jogador.
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2.4.2 Dominio

Uma outra forma de classificar os jogos pode ser via o dominio a que se destinam. As
grandes areas que usam jogos sérios, desde algum tempo, tém sido a area militar e de
defesa, a medicina e cuidados de saude. Atualmente as aplicagdes de dominio publico
estdo a adquirir uma rapida importancia. Outros dominios também importantes sdo: a
publicidade, a politica, arte, religido, cultura, pesquisa cientifica, educa¢do, o governo,
administracdo geral, comportamento organizacional, financas e tecnologia de gestdo [Viola

e Hauser 2009].

2.4.3 Objetivo do jogo

Em termos do objetivo do jogo, a classificagio dos SGs™ é algo que ainda se encontra em

fase de consolidagao, no entanto hd alguns termos de uso comum:

1. Advergame (advertising game) — o foco principal do jogo centra-se em dar a
conhecer ao jogador um produto especifico. Esta designacdo é atribuida a estratégia
de comunicagdo mercadolédgica (ou ferramenta do marketing) que usa jogos,
especialmente os eletrénicos, como ferramentas para divulgar e promover marcas,

produtos, organizacGes e/ou pontos de vista.

2. Edutainment (education + entertainment) — jogos com o foco principal na formacao
ou educacdo. O Edutretenimento tipicamente tenta instruir ou socializar a audiéncia

apresentando os ensinamentos através de formas familiares de entretenimento.

3. Game-Based Learning — Estes jogos tém objetivos de aprendizagem. S3o jogos
concebidos de forma a equilibrar o assunto a abordar, a jogabilidade e a
habilidade/capacidade do jogador de reter e aplicar no mundo real os conceitos

apresentados.

4. Edumarket games — Quando um jogo sério combina diversos objetivos (como
advergames, edutainment, persuasive games ou news games), dai resulta um

Edumarket game.

16 http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game
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10.

11.

News games (Jogos jornalisticos) — sdo jogos que reportam eventos recentes ou
enviam comentarios editoriais sobre o evento. Um dos exemplos é o jogo September

12th".

. Simulation games (Simuladores) — jogos que simulam atividades da vida real, com o

objetivo de representar a realidade com a maior precisdo possivel.

Persuasive games (Jogos persuasivos) — estes jogos sdo usados como tecnologia de
persuasdo, o seu principal foco é alterar o comportamento ou a mentalidade dos

jogadores.

. Organizational-dynamic games (jogos de dindmica organizacional) — Jogos que

ensinam e refletem sobre questdes de dindmica organizacional, abordam trés niveis:

comportamento individual, dindmica de grupo e rede, e dinamica cultural.

. Games for Health (jogos para a satude) — jogos sérios para treino médico, educacio de

salde, terapia psicoldgica e jogos que usam reabilitagao fisica ou cognitiva.

Art games (jogos de arte) — Jogos usados para expressar ideias artisticas ou a arte

produzida por meio de jogos eletrénicos.

Militainment (Militar + entertainment) — Jogos apoiado por militares ou operacgées

militares que replicam com um elevado grau de precisdo.

2.4.4 Publico-alvo

A ideia geral sobre usar jogos sérios é que, acrescentando mais diversdo ao processo de

treino de pessoas, este permitird niveis mais elevados de imersdo (em termos tanto de

narrativa quanto de ambiente de jogo) e serd maior promotor de aprendizagem.

A Jogos sérios diferentes irdo corresponder publicos-alvo diferentes, pelo que, as

audiéncias dos jogos sérios serdo divididas pelas diferentes profissdes, tais como cirurgides,

pilotos, militares, publicitarios, etc.

v http://www.newsgaming.com/

16
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N3o é muito comum dividir a audiéncia de um jogo sério em categorias segundo a idade tal
como acontece com os jogos tradicionais, no entanto, quando os jogos se destinam ao

ensino ja é frequente surgir essa divisao [Viola e Hauser 2009].

2.4.5 A Metafora e o Espelho

Os jogos sérios tentam imitar o mundo real de tal forma que o utilizador possa relacionar as
suas experiéncias com determinado dominio. Para se alcancar essa imitacdo é construido
um mundo virtual, o qual pode ser classificado de duas formas:

e Um modelo de ambientes reais existentes (espelho);

e Ou um modelo de lugares ficticios (metafora).

Metdfora™ é figura de linguagem que consiste na transferéncia da significacdo prépria de uma
palavra para outra significacdo, em virtude de uma comparacdo subentendida. Por exemplo,
quando se diz "Ele é uma raposa", emprega-se uma metdfora, isto é, usa-se 0 nome de um
animal para descrever um homem que possui uma qualidade, asttcia, que é prépria do animal

raposad.

Por exemplo, no treino médico sera forgoso que o mundo real a ser espelhado no SG, seja
retratado com grande detalhe. Fazer aproximag¢bes a respeito de uma tomografia
computadorizada ou de uma ressonancia magnética de um paciente nunca podera ser uma
op¢ao razodvel, ao passo que num simulador de condugdo existe muito mais espago para a
expressdao artistica sobre o cendrio. Modelos baseados em metafora podem em alguns
casos ndo representar um lugar real, mas terdo que ser projetados segundo uma ética

realista [Viola e Hauser 2009].

2.4.6 Categorizacao dos SGs

Em 2008 foi apresentada uma abordagem nova e abrangente em termos de classificacdo
dos jogos. Nesta abordagem, desenvolvida e proposta por Ben Sawyer™ com a colaboracdo
de Peter Smith®, todos os jogos sdo considerados como sérios, sendo entdo a divisdo feita

em dois grandes grupos: jogos de entretenimento e jogos com outros propdsitos para la do

%8 bicionario online de portugués - http://www.dicio.com.br/metafora/
Y Ben Sawyer foi cofundador e diretor da Digitalmill, Inc. & Serious Games Initiative, cargo que ainda ocupa — é tido como um
dos principais lideres mundiais no segmento de jogos sérios na industria de jogos.
% professor na UCF — University of Central Florida e membro do RETRO Lab (Laboratério dedicado ao estudo académico de
mundos virtuais).
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entretenimento ou jogos cujo foco ndo se centra no entretenimento (comummente
chamados de jogos sérios).

Nesta classificacdao, que engloba todos os jogos, continua a ser usada a designacao “serious
games” uma vez que o propdsito ndo é o de impor esta ou outra designacdo mas sim,

tentar agrupar e categorizar todos os jogos.

A taxonomia apresentada por Ben Sawyer e Peter Smith [Sawyer e Smith 2008] é tida e
considerada ainda hoje, pela generalidade dos interessados na drea dos jogos como uma
taxonomia de referéncia.

Na tabela seguinte é apresentada a referida classificacdo. Essa classificacdo da-se segundo

dois vetores, no eixo vertical é exposta uma divisdo segundo o propdsito do jogo, na

horizontal a classificacdo é feita segundo a area de aplicagao.

Tabela 1 - Taxonomia dos Jogos Sérios segundo Ben Sawyer.

Jogos para
Jogos para Jogos Jogos Jogos para A ~ Jogos como
2 e . = aCiénciae Producao
a Saude Publicitarios | para Treino | a Educagao s Trabalho
Investigagao
Educagdo em Planeamento/ Planeamento Diplomacia
Governo Salde Puablica ” Treino de Informag&o " Publica,
Jogos Politicos L L Recolha Politico & !
& ONG & Resposta Funcionéarios ao Publico - Pesquisa
. de Dados Estratégico e
a Catéstrofes de Opinido
s . Planeamento de
Reabilitagdo Recrutamento Ap0|o:a Apop Jogos de Guerra & Controlo &
Defesa formagao educativo Guerra o
& Bem-estar & Propaganda o Investigagao Comando
do soldado domiciliario & Planeamento
sobre armamento
. Ciberterapia/ PO“?,%abﬁsaS; (de Jogos de Desian Logistica e
Cuidados Exergaming Campanhas de | _1eino para Jogos para Visualizagao/ & fabricgo de | Planeamento de
de Saude (jogos de pannas de | profissionais Pacientes Epidemiologia : ; Resposta em
- Consciencializagdo . Biotecnologia . -
exercicio) Social de Saude Salde Publica
: 5 Publicidade, Informagéo Machinima
Comunicagao Publicidade Marketing com Utilizagédo sobrg Pesquisa (machine + Pesquisa
e Marketing do Tratamento | jogos, distribuido | do Produto Prod de Opinido g de Opinido
do produto o0 Produto animation)
Treinar .
= Informar sobre Jogos sobre Professores/ Rearutamento Ensino/
Educagao : ~ o Aprendizagem & Ciéncia Documentério? | Aprendizagem
Doenga/Riscos | questdes sociais | Desenvolver . A
o Empresarial a Disténcia
Competéncias
Informagao = x I
Corporagao sobre Satde Educagdo & | Formagie/ | Certificagdo Publicidade/ Planeamento Controlo &
(e empresa) & Bem-estar Consciencializagdo | =_Treino de & Educagao Visualizagéo Estratégico Comando
p do trabalhador do Cliente Funcionarios Continua
Indistria Seguranga Vendas & ?;%?32/ Educagéo Sg?ﬂ?fjoéga Design de Nano/ Controlo &
no Trabalho Recrutamento e dos Operarios ¢ Biotecnologia Comando
Funcionarios de Processos
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2.5 0S JOGOS E A EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM

Os jogos de computador sdo essencialmente software que pretende instigar os utilizadores
a usar um alto nivel de habilidades cognitivas, a fim de resolver conflitos, procurar as
solugbes dtimas e visualizar um dado problema.

A capacidade de criar personagens especificos e histérias recheadas de humor e/ou drama
ajuda a criar ganchos de memdaria (apontadores) que permitem ao utilizador lembrar o que
aconteceu e também por que isso aconteceu. Independentemente do tipo de problema o
utilizador esta a tentar resolver, a compreensao dos porqués, bem como o que é, aumenta
consideravelmente a capacidade de aprender, e flexibilidade para aplicar esse
conhecimento para outros problemas [Viola e Hauser 2009].

As fronteiras entre jogos sérios e ndo sérios tém vindo a ficar desvanecidas. Jogos
comerciais, com o foco principal no entretenimento sdo cada vez mais realistas na medida
em ocorrem avangos nos campos das tecnologias e do conhecimento. Um desafio para os
jogos sérios é que um computador ndo pensa por si mesmo, e muito embora tenham
ocorrido consideraveis avangos na drea da inteligéncia artificial, ainda ndo é plenamente
possivel um computador simular inteiramente a aleatoriedade da interagdo humana.

Os Jogos multijogador (MMOs** e Multiplayer”?) vém acrescentar uma clara vantagem pois
os jogadores podem explorar o mundo do jogo como uma equipa (formada por avatares)
e ter a mesma interagdao humana como teriam no seu dominio no mundo real.

Atualmente é impensdvel que um SG seja desenvolvido apenas por programadores. A fim
de tornar o jogo e o seu mundo inteiramente realista para um dado dominio a abranger,
torna-se estritamente necessario que este seja desenvolvido em estreita cooperagdo com

diferentes especialistas de outros campos saber [Viola e Hauser 2009].

O desenvolvimento de SGS, como qualquer outro software, pode ser muito caro se o jogo é
desenvolvido a partir do zero e mesmo usando pouco ou nenhum middleware®.

Enquanto alguns SGs envolvem grandes investimentos na aquisicdo e uso de material
especifico, jogos comerciais sdo projetados e desenvolvidos para serem executados em

equipamentos padrao, podendo ser necessdrios controladores de periféricos mas

2 MMO ou MMOG (Massive Multiplayer Online game) - jogo em que teoricamente ndo existe limite no nimero de jogadores
ou esse numero pode ser da ordem das centenas de milhar ou mesmo milhdes.

2 Multiplayer - jogo em que podem participar vérios jogadores em simultaneo, porém existe um limite maximo.

2 Avatar - Em informatica, avatar é a representagdo grafica de um utilizador num ambiente de realidade virtual.

2 Designacgdo genérica utilizada para os sistemas de software executados entre as aplicagGes e os sistemas operativos.
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relativamente baratos. Os SGs revelam uma grande vantagem em termos de custos de
devido, em geral, ao baixo custo de manutencao.

Em muitas situagOes, os SGs, tal como os jogos tradicionais, envolvem apenas o uso de um
CD ou DVD ou mesmo o acesso a um site para jogar ou para serem descarregados.

Os SGs podem simular batalhas, diferentes processos e eventos da vida real, apoiados num
ambiente seguro em que a aprendizagem pode ter lugar sem o risco de destruir
equipamentos reais e por vezes dispendiosos, poder causar graves acidentes ou
comprometer a integridade dos jogadores e outras pessoas.

Por exemplo, na formacdo de pilotos, um avido real exigiria grandes somas de dinheiro s6
para o combustivel, e haveria sempre o risco de perder o avido (pilotos e/ou tripulagdo) em
caso de acidente.

Outra vantagem a considerar é que o SG terd um preco fixo, independentemente do
numero de utilizadores que venha a ter, contudo, dados os valores envolvidos, este tipo de
investimento apenas poderd ser suportado por instituicdes publicas ou grandes empresas

qgue recebam um retorno consideravel sobre o nimero de funcionarios envolvidos.

2.6 CONCLUSOES

Hoje em dia, a generalidade das pessoas transporta consigo dispositivos que permitem
conectarem-se as fontes de informag¢dao em qualquer localizagdo geografica e temporal
(iphone, ipad, ipod, smartphone, notebook,...) e realizar um vasto leque de operagGes
através de redes moveis de alto débito (impensaveis até a poucos anos atras).

Os jovens estdo perfeitamente adaptados e familiarizados com esse dinamismo e
interatividade. O acesso a Internet esta totalmente democratizado, trocam-se mensagens
instantaneas a todo momento, fotos e videos, pesquisas rdpidas em motores de busca,
acesso a sites, downloads e jogos on-line.

A internet, atualmente, disponibiliza um manancial de jogos qudsi-sérios na sua grande
maioria direcionados para as camadas mais jovens (jogos de entretenimento que se
revestem de uma aprecidvel dose didatica, capazes de cativar através dos seus ambientes
atrativos, das possibilidades de interagdo e realismo).

Ha um leque de exemplos de escolas e universidades que fazem uso de jogos de
computador (jogos sérios) e os resultados sdao animadores, a sua integra¢do nas praticas

educativas tem desenvolvido amplamente a criatividade e aperfeicoamento das
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competéncias dos utilizadores. Isto tem dado importantes orienta¢cdes no sentido de um
maior investimento no desenvolvimento de jogos sérios.

Assim, as pesquisas no campo dos jogos de computador ndao dizem respeito apenas aos
cientistas da computacdo e designers, também estdo envolvidos nessas pesquisas,
psicélogos, pedagogos e educadores e mesmo outros jogadores formando equipas

multidisciplinares.
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3. 0 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS

O presente capitulo introduz um conjunto de aspetos a considerar no desenvolvimento de
jogos sérios, é apresentado um modelo de desenvolvimento baseado em modelos de
outros autores pesquisados na literatura existente. Sdo discutidos jogos eletrdnicos
enquanto ferramentas de ensino/aprendizagem e sdo ponderados critérios para a criagdo

de software desse tipo.

3.1 INTRODUGAO

O leque de possibilidades para relacionar a sala de aula com tecnologias de informacao e
comunicacdo é muito amplo; dentro dele, uma linha particular de investigacdo trata da
adaptacdo ou desenvolvimento de jogos com propdsitos didaticos. Esse tema foi antevisto
ha trés ou quatro décadas e tornou-se um item recorrente na agenda atual de
pesquisadores em ensino. Avaliar as caracteristicas dos jogos como fator de motiva¢do ou
como veiculo facilitador de aprendizagem sdo temas de pesquisa frequente.

Apesar dos indicadores positivos do potencial dos jogos como recurso pedagdgico, ndo se
verifica, infelizmente, o correspondente investimento em jogos educativos semelhante ao
existente nos jogos comerciais. Verifica-se uma tendéncia de encontrar aplica¢des voltadas
para ensino pouco interessantes ou com menor qualidade de acabamento grafico e
estético. Do ponto de vista pedagdgico, também é possivel detetar deficiéncias que podem
ser fruto de um mau planeamento ou de alguma superficialidade na concegdo das

aplicagoes.

3.2 A PRESENCA SOCIAL

“Em situagOes sociais, aprendemos especialmente através da imitagdo, observagdo e
reproducao do comportamento dos outros, ou seja, grande parte das nossas aprendizagens
efetuam-se através da observacdo dos modelos sociais existentes e com os quais
contactamos. E possivel aprender uma extensa gama de comportamentos sem que

tenhamos de experimenta-los, bastando observa-los.
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A aprendizagem social” traduz-se na capacidade de reproduzir um comportamento
observado. Este tipo de aprendizagem distingue-se de outros tipos de aprendizagem por
assentar na imitacdo e, portanto, no facto de que sem ela tais comportamentos
dificilmente seriam apreendidos”. Esta teoria nasceu com o psicélogo social Albert
Bandura® e expde que nds ndo aprendemos exclusivamente pelos nossos mecanismos
reflexos (desencadeados por ativacdo de recetores sensoriais), nem pelas consequéncias
que esperamos dos comportamentos. Neste paradigma, considera-se que a nossa
aprendizagem seria muito mais demorada e deficiente se dependesse exclusivamente dos
resultados do nosso comportamento.

A aprendizagem pode ser definida como uma interacdo entre competéncia social e
experiéncia pessoal: a nossa pertenca aos sistemas de aprendizagem social pode assumir
varias formas em vdrios niveis entre as interacdes locais e participacdo global.

Isto também é verdade a partir do ponto de vista do jogo sério. Para Kiili jogos sociais
consistem em ambos os eventos, individuais e sociais [Kiili 2005].

E defendido que a eficacia dos jogos imersivos e ambientes virtuais (VEs) é normalmente
associada a sensacdo de presenca relatada pelos utilizadores desses ambientes. Esta
presenga pode ser definida como a experiéncia subjetiva de estar num lugar ou ambiente,
mesmo quando se esta fisicamente localizado em outro. Alguns autores defendem que a
presenca é um fendmeno de sensibilizacdo normal que requer atengdo direta e é baseado
na interagdao entre estimulagdo sensorial, fatores ambientais que incentivam o
envolvimento e permitem a imersdo e tendéncias internas para se envolver.

Poder-se-a assim inferir que, a presenga social (ou o grau de importancia da outra pessoa
na interacdo e consequente importancia nas relagdes interpessoais) é necessaria tanto para
o design de interfaces de aplicacbes sociais como para a aprendizagem (e implicitamente

para os jogos sérios).

3.2.1 Indicadores de presencga social

Di Loreto propde um método para uma avaliacdo inicial da presenca social em jogos sérios,
sendo que o método considera quatro indicadores como essenciais para a avaliacdo do
potencial da presenca social em jogos sérios: identidade, espaco, persisténcia e acoes [Di

Loreto et al. 2010].

» http://www.infopedia.pt/Saprendizagem-social
% Psicélogo norte-americano, nascido em 1925, http://www.infopedia.pt/$Salbert-bandura.
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Esta identificacdo resultou da andlise empirica de software social atual e é apoiada por
descobertas importantes no campo da psicologia e da sociologia.

A auséncia destes indicadores no jogo sera um sinal de um sistema ndao muito bem
concebido. Se esta avaliacdo tiver lugar numa fase inicial (antes da implementacdo) podera
simplificar o trabalho dos designers, uma vez que tém a possibilidade de reformular o

projeto dando origem a uma melhor aplicacdo e ainda reduzir custos de desenvolvimento.

¢ |dentidade

Do ponto de vista da psicologia social, podemos observar dois tipos de identidade, a
identidade individual e a identidade social, ndo como caracteristicas estdveis mas sim
como um fenédmeno progressivo e dindmico.

Perante as interacfes quotidianas, podem ser identificados dois tipos de informacdo: a
informagdo dada e a informagéo emitida ou percebida. A informag¢do dada é o conteudo
consciente da comunicacgdo, a¢des simbdlicas voluntarias que sdo mutuamente entendidas,
por exemplo, uma pessoa que descreve a sua irritacdo fornece informacgdo sobre seu
estado emocional. Ao falar sobre a sua irritacdo, no entanto, a pessoa também emite
informacdes, através de caracteristicas para-verbais como o tom, o volume e a velocidade
da fala, a escolha de palavras, o sotaque, e indicios ndao-verbais. Enquanto a informag¢éo
dada é considerada dentro do controlo do ator, a informagéo emitida é entendida pelo
publico por ser comunicada involuntariamente [Di Loreto et al. 2010].

Um exemplo cldssico de "anuncio de identidade” é a personalizagdo do avatar. Nao
entrando em detalhes sobre as suas implica¢des, o avatar é uma afirmagdo visual para a
expressao pessoal que estd constantemente a ser trabalhada. Este trabalho continuo
refor¢a o conceito de presenca e, deste modo, a presenca social.

A especificacdo explicita de uma rede social de conhecimento (contatos/amigos) pode ser
vista como uma informacgdo colateral. Se é verdade que as redes sociais sdo construidas
através de uma série de convites, geralmente os membros também tém algum controlo
sobre a visibilidade da sua rede para os outros. O utilizador mostra apenas aquilo que quer
mostrar.

Em jogos sérios e do ponto de vista do design, poder-se-a dizer que, permitindo ambos os
tipos de representacdo de identidade se estabelece o ponto de partida para uma

identidade social em evolugdo.
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e Espaco

A linguagem que usamos para descrever a nossa experiéncia com o ambiente virtual é um
reflexo de uma metdéfora conceptual subjacente: "O ciberespaco como um lugar" [Lakoff e
Turner 1988]. Desta forma transferem-se algumas caracteristicas espaciais da nossa
experiéncia do mundo real sobre o ambiente virtual. O ambiente virtual “existe” e pode ser
parcelado/zoneado ou dividido em pequenas propriedades como no mundo real .

O nivel de personalizacdo pode ser usado a fim de permitir a passagem de espacos a
lugares. Apenas tomando posse do espaco, e manipulando-o para transforma-lo em algo de

gue gostamos, podemos transforma-lo num lugar [Di Loreto et al. 2010].

e Persisténcia

A fim de criar uma identidade social num ambiente on-line sdo necessdrios varios
elementos. O primeiro deles é a persisténcia da identidade pessoal no sistema. Num mundo
nao persistente ndo é possivel ter uma histdria de a¢bes e, assim, permitir, por exemplo, a
criacdo de uma reputacdo como na vida real. Existird associada alguma sincronicidade e
temporalidade neste processo, uma sucessdo linear de factos com passado, presente e
futuro [Di Loreto et al. 2010].

A ideia da comunicacdo como um processo é totalmente consistente com a ideia de

persisténcia é outro elemento de apoio a consciéncia social.

e Acao

Para se entender por que razido o elemento a¢ao devera ser considerado como um dos
pilares no projeto de jogos sociais sérios torna-se pertinente avaliar os mecanismos fisicos e
psicoldgicos que regulam as agdes humanas [Di Loreto et al. 2010].

Uma primeira teoria a abordar sera “pensar fazendo”, teoria que descreve como o
pensamento (mente) e a ag¢do (corpo) estdo profundamente integradas e como coproduzir
aprendizagem e raciocinio [Klemmer et al. 2006]. Piaget postulou que a estruturagdo
cognitiva requer as duas atividades, fisica e mental. Por exemplo, a experiéncia locomotora
aumenta habilidades cognitivas espaciais em criangas, tais como a compreensao do
conceito de permanéncia do objeto (ou seja, que os objetos continuam a existir mesmo
guando ndo sdo visiveis). Neste sentido, os seres humanos aprendem sobre o mundo e suas

propriedades interagindo dentro dele.
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Como um segundo suporte, podemos citar a cognigao incorporada. Ao contrdrio das
teorias de processamento de informagdo e cognicdo humanas que se concentram
principalmente no pensamento como algo que sé acontece no cérebro, teorias e pesquisas
da relacdo cognicdo incorporada consideram a atividade corporal como sendo essencial
para a compreensao da cognicdao humana [Pecher e Zwaan 2005].

Embora estas teorias abordem a cognicdo através da acdo em ambientes fisicos, elas
também tém implicacGes importantes para a concecdo de sistemas interativos.

O envolvimento do corpo com ambientes virtuais constitui um aspeto importante da
atividade cognitiva. Por exemplo, no jogo Tetris pode-se esperar que 0 exercicio
predominante seja o movimento da peca com o efeito prdtico de alinhar a peca com o
espaco ideal disponivel. No entanto, ao contrario da intuicdo, a proporcao de rotagdes da
forma aumenta com o nivel de habilidade do jogador. Na verdade, os jogadores rodam as
pecas para melhor compreenderem como as diferentes op¢Ges podem resultar e optar pela
mais favordvel. Nesta acdo cognitiva o ambiente do utilizador é adequado para facilitar o
raciocinio mental. Isto também permite inferir que uma acdo é sempre uma agdo sobre
alguma coisa, ou seja, tal como no jogo, o tipo de objetos e espacos de interacdo criados
num sistema social vai influenciar qual o trabalho cognitivo o utilizador construird sobre o

sistema [Di Loreto et al. 2010].

3.2.2 Quadro geral

Pode-se pensar em cada um dos quatro elementos descritos acima como uma linha (ou um
eixo), que comega com a falta de presenca do elemento para o cumprimento da sua
presenga num jogo social sério (figura 2) [Di Loreto et al. 2010].

Por exemplo, no que respeita ao conceito de identidade, quando totalmente ausente
representa anonimato, quando observado representa uma presenca social (com pontos
intermédios, tais como a construcdo da identidade pessoal).

Para o conceito de espag¢o, quando falta representa um espago topografico, enquanto
quando cumprido representa lugares sociais (com pontos intermédios, como terceiros
lugares e lugares pessoais).

Para o conceito de tempo, a sua falta é totalmente a "amnésia" do sistema, enquanto a sua
concretizacdo é a memoria (com pontos intermédios ligados mais ou menos o conceito de

persisténcia).

26 Universidade do Minho - agosto 2012



Hélio Vilas Jogos de Computador para a Formacéo
em Engenharia Informatica - Dissertacdo

Finalmente, para o conceito de acdo, a sua falta é a total obstrucdo de acdo (ou seja, o
utilizador sé pode olhar para a aplicagdo/jogo), enquanto a sua realizacdo sdo as agGes
sociais (com pontos intermédios como as acGes publicas, pessoais e similares). No entanto,
0 quadro total ndo é simplesmente uma lista de elementos (a sua aplicacdo ndo significa
colocar os quatro elementos no sistema um apds o outro), mas ele é criado através do
equilibrio delicado entre eles. Isso significa que cabe ao designer escolher qual o elemento
do quadro que sofre tensdao ou ndo durante a criagdo de uma experiéncia dindmica, como

um jogo sério, com caracteristicas sociais integradas [Di Loreto et al. 2010].

Agdo
1A
Agbes sociais
Inagdo
1 0 1
Identidade <& > Espago
Presenca social Anonimato Espago Lugar
Amnésia
Memédria
1V

Persisténcia

Figura 2 — A presenca social

3.3 MODELO DE DESENVOLVIMENTO

A estrutura apresentada pode ser usada na fase de conce¢do de um Jogo Sério (social).
Geralmente o desenvolvimento de software inicia-se com um documento de preceitos que
redine um conjunto de requisitos e caracteristicas da futura aplicagao.

A exigéncia inicial deste documento é ser escrito pelas partes interessadas, utilizando
linguagem natural para expressar as suas necessidades.

Durante a fase de projeto sempre surge o problema de traduzir os requisitos de linguagem
natural em requisitos de software porém, podera usar-se uma metodologia, ja utilizada no

desenvolvimento de jogos, com base no conceito de faixas ou listas (ver figura 3). Mais
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especificamente, uma faixa incorpora um subconjunto de funcionalidades descritas no
documento de requisitos como uma sucessao coerente de a¢des. O processo de producdo
de faixas é um processo top-down a partir dos recursos do sistema mais gerais [Di Loreto et
al. 2010].

Por exemplo, considere-se a faixa de login que descreve um conjunto de agcdes que
permitem ao utilizador abrir uma sessdo. O nivel de detalhe e complexidade cresce a cada
faixa, mas porque o detalhe e complexidade sdo em camadas, em nenhum momento a
complexidade é esmagadora gracas a organizacao hierdrquica das faixas. Esta organizacao
hierdrquica de faixas nao significa que todas as faixas sdao independentes. Na verdade, as
faixas podem sobrepor-se quando dizem respeito a funcionalidades similares. Por exemplo,
ambas as faixas de login e personalizacdo podem envolver uma faixa que carrega o avatar e
perfil do utilizador.

No design classico de aplicagOes, a avaliacdo do sistema sé pode ser feita apds a fase de
desenvolvimento e teste, ou seja, apds o uso da aplicagdo. No presente caso, pode-se
avaliar o sistema antes de iniciar a implementacdo. Para realizar tal avaliacdo usa-se o
seguinte procedimento: atribuem-se pesos, que variam de 0 a 1, a cada faixa e em seguida,

preenche-se outra tabela com pesos como na tabela 2 [Di Loreto et al. 2010].

Tabela 2 — Exemplo da avaliagdo de uma faixa

Identidade | Espaco | Persisténcia

Agdo: Modificar Avatar 1 0 1

Neste exemplo, a modificacdo do avatar envolverd impactos sobre a identidade, mas é
também uma acdo persistente. Pelo contrario, ndo hd qualquer impacto sobre o espaco da
aplicacao.
Este tipo de avaliagdo tem duas vantagens principais [Di Loreto et al. 2010]:
e Em primeiro lugar, mostrar se a avaliagdo resultante é aquilo que se espera da
aplicacdo, o perfil desejado, antes de iniciar a implementacgao.
e Em segundo lugar, permite que se redefinam as faixas nesta fase, a fim de evitar os

problemas apontados pela avaliagdo, ou a repensar o projeto inicial e perfil.
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Acoes

Persisténcia Identidade

Espaco

Figura 3 — Exemplo de um perfil recorrendo ao modelo de faixas.

No contexto atual de evolugdo tecnoldgica, tanto ao nivel de hardware como de software, é

pouco plausivel perspetivar um jogo sem que este contenha em maior ou menor grau

elementos de presenca social.

Retomando o modelo apresentado atras em 2.3.1, proposto por Balasubramanian e Wilson

(2006), este pode ser complementado com os elementos indicadores de presenca social

propostos por Di Loreto (2010) e partimos assim, para um novo modelo mais consentaneo

com a atual realidade.

Descreve-se a seguir o conjunto de aspetos (modificados) a ter em consideragdo na analise

e desenvolvimento de um jogo sério.

1.

O papel do jogador — A definicdo do nivel de liberdade e controlo sobre o ambiente a
permitir ao jogador, a escolha e configuragao do avatar e op¢bes dadas ao jogador
em termos de configuragdes. Aqui, poderdo ser integrados os aspetos de defini¢do

de identidade e persisténcia associados a cada jogador.

As regras do jogo — Exposicdo de forma clara e objetiva do conjunto de regras do
jogo, pois sdo elas que estabelecem o grau de desafio e despoletam o interesse e

sedugdo do utilizador.

As metas e objetivos a serem alcangados — Definicdo do conjunto de competéncias a
atingir elencando todas as etapas, estabelecendo o que se pretende que o jogador
aprenda, as aptidoes a apreender. Trata-se aqui da dimensdo pedagdgica com a
definicdo dos niveis crescentes de pericia capaz de promover a aquisicdo de

competéncias.
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Os problemas ou desafios (agdo) — A definicdo de desafios crescentes vai fortalecer o
ego do jogador a medida que ocorre a sua superacao. A evolucdo do desafio
acontece em duas formas: a primeira é tornando-se mais dificil, de forma a manter o
jogador envolvido, sem deixar que ele fique entediado, adequando progressivamente
os desafios a sua habilidade, que cresce conforme ele aprende; a outra forma com
gue o desafio evolui é alterando os contextos, para que o jogador possa adaptar as
suas habilidades a um novo contexto, amadurecendo o ponto de vista do jogador

sobre o conteludo do desafio e evitando que o jogo fique entediante.

A histéria ou narrativa (espago) — As narrativas possuem a funcdo de transportar o
utilizador para um mundo virtual (a metéfora do jogo) onde ocorre a acdo do seu
personagem, local onde se desenvolve a experiéncia imersiva de jogar. Considerando
que um mesmo fato pode ser narrado de diferentes formas, entdo pode-se
questionar qual o grau de reacdo de um recetor a esta narrativa. Dependendo da
narrativa, o recetor pode inferir diferentes percecées e até informacgdes.
Consideram-se dois tipos bdsicos de narrativas na estrutura da narrativa de um jogo
eletrénico: sdo a narrativa embutida e a narrativa emergente.

Narrativas embutidas sdao narrativas pré-geradas que contém elementos para que os
utilizadores interajam com o jogo, projetadas para promover motiva¢ao nos eventos
e agodes na partida, onde os utilizadores possam perceber a narrativa embutida como
um dos contextos da narrativa. Podem ser usadas também para preencher possiveis
lacunas existentes na historia, inclusive lacunas deixadas intencionalmente para que
o utilizador tenha acesso as narrativas embutidas [Pinchbeck 2006].

As narrativas emergentes tém por caracteristica ndo possuirem uma estrutura linear,
nem tdo pouco pré-organizada, bem como serem basicamente aleatdrias. A
aleatoriedade é importante para eliminar a previsibilidade do jogo, um jogo
previsivel é entediante e desmotivador.

A partir da interagdo com o jogo, o utilizador pode criar a sua prépria histéria, que

resulta da sua interagdo com os elementos que foram gerados anteriormente.

A interagao dos jogadores — A interacdo com o jogo e com os outros participantes,
pode ser definida de modo a englobar niveis de cooperacdo e/ou competi¢do sendo

um veiculo fomentador de socializagao.
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Por outro lado a interatividade com o jogo exige um comportamento ativo do
jogador. O desafio do jogo exige um investimento de raciocinio que posiciona o
jogador num nivel mais elevado de interacdo: a aprendizagem sobre algo que ele
manipula ativamente proporciona que ele perceba o contexto por outro ponto de
vista, mas também que desenvolva a habilidade de resolver outros problemas

relacionados com o mesmo conteudo.

7. As recompensas e estratégias — As recompensas sdo importantes como forma de
motivacdo do jogador; no entanto as puni¢cdes também sdo Uteis, se usadas com
moderacdo, podem valorizar o jogo, criando uma ansiedade e tensdo que podem ser
muito envolventes. As puni¢Ges tornam o jogo mais desafiador e o desafio é
essencial para manter o jogador motivado, envolvido, progredindo nas suas
habilidades e investindo a sua energia mental [Csikszentmihalyi 1990].

Uma das preocupacbes no desenvolvimento de um jogo é ndo frustrar o jogador ou
impor-lhe dificuldades pelas razGes erradas. Embora a puni¢cdo possa frustrar e
incomodar, ndo tem consequéncias diretas para a vida real (o que a distingue da
escola tradicional): no jogo é permitido que o jogador ndo se importe com o sucesso

pois uma nova experiéncia encontra-se a distancia de um clique de rato.

8. Resultados e opinido (feedback, englobando conceitos a ser aprendidos) — Nos jogos
o feedback encerra uma fungdo fundamental, é baseado nele que os jogadores
avaliam o seu desempenho e o podem tentar melhorar. Algumas vezes os feedbacks
sdo inclusive ampliados, ou seja, uma ag¢do pouco significativa do jogador produz
uma consequéncia relevante no jogo. Este tipo de ocorréncia promove a
autoconfianca e é verdadeiramente motivador, pois mostra ao jogador que estd a
interferir na evolucdo do jogo e as suas a¢Oes sdo importantes. O retorno ou opinido
dos jogadores torna-se também crucial para medir o grau de satisfacdo e como

elemento de andlise da relevancia e qualidade do jogo.
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4 AVALIACAO DE JOGOS SERIOS

Neste capitulo sdo apresentadas diferentes propostas de avaliagdo para jogos sérios e é
definida a metodologia que serd adotada nos dois casos estudados. E apresentado o plano
de trabalho previsto e o efetivamente realizado, bem como o inquérito utilizado, com a

exposicao das diferentes questdes que o constituem.

4.1 METODOLOGIAS DE AVALIAGAO

A avaliacdo de um jogo pode revestir-se, entre outras, de duas formas principais:

e Avaliacdo formativa - realizada ao longo do desenvolvimento do jogo, permitindo o
acompanhamento e orientacdo da equipa, identificando aspetos que possam ndo
estar/vir a funcionar bem, fornecendo pistas para detecdo de eventuais
constrangimentos e ajudar a produzir um jogo sério que que esteja conforme

projetado. A avaliagdo formativa tem assim um papel de regulacao.

e Ou ainda ser uma avaliagdo sumativa, traduzindo de uma forma quantificada a
distancia a que o resultado ficou de uma meta que se arbitrou atingir, ou seja do que
foi projetado, é uma valida¢do do resultado. Tem lugar num momento especifico que
serd no final do desenvolvimento do jogo e servira para aferir se o jogo sério é
genuinamente benéfico. Poder-se-a afirmar que este tipo de avaliagdo tem um papel

de certificagao.

Perante a tarefa de avaliar um jogo colocam-se algumas questdes cujas respostas
representam as linhas mestras da avaliagao:

e Que tipo de estudo devo realizar?

e Que dados devo recolher?

e O que devo fazer com esses dados?

Quanto aos objetos de avaliagdo sumativa, existem alguns constrangimentos a ter em
consideracao:

e N3o usar as mesmas questdes para pré-teste e pos-teste.
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Usar questdes equilibradas entre o pré-teste e o pds-teste para possibilitar o mesmo
grau de dificuldade nos dois casos.

Nao usar nos testes questdes do ambiente de aprendizagem.

N3o permitir que os alunos se "ajudem" entre eles durante a realizagdo dos testes.

Nao deixar que o professor ajude os alunos nas respostas durante o teste.

4.2 METODOLOGIA DE AVALIACAO ADOTADA

Foi-me proposto trabalhar sobre dois jogos educativos da area da engenharia informatica

que haviam sido desenvolvidos recentemente por grupos de alunos de licenciatura em

informatica.

Perante este cenario, afigurou-se ser coerente adotar um método de avaliagdo na forma

sumativa assente no método experimental.

O esquema de avaliacdo a realizar foi assim estabelecido como sendo constituido por 5

etapas (figura 4):

Na primeira etapa, é definido o conjunto de competéncias a avaliar e mediante
essas competéncias é desenhado um teste diagndstico. O teste sera depois
aplicado a cada um dos diferentes grupos como forma de aferir os conhecimentos

sobre o assunto a tratar.

Na segunda etapa, o teste é aplicado aos grupos e sdo registados os resultados

obtidos, afere-se sobre o que o aluno sabe antes de usar o sistema.

Na etapa seguinte, é apresentado o jogo ao grupo, tal como a metafora adjacente,

sdo explicadas as regras e objetivos e os alunos sao colocados perante o jogo.

Na quarta etapa (que pode ter lugar num outro momento), é aplicado um pods-teste
de forma a aferir a aprendizagem conseguida apds ser usado o sistema e os
resultados sao registados. Esta fase podera ser subdividida em duas, contemplando
dois tipos de avaliacdo: realizacdo de um pds-teste imediatamente no final da
aplicacdo do jogo e um segundo, no minimo duas semanas apods, para conferir a

aprendizagem de longo prazo.
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e Paralelamente é aplicado um questionario elaborado para avaliar junto de cada um
dos grupos o grau de satisfacdo nas diferentes dimensdes: pedagdgica, cognitiva,

afetiva e de jogabilidade/usabilidade do jogo.

e Na quinta e ultima etapa, é realizada uma analise estatistica dos diferentes
resultados. Sdo avaliados os resultados obtidos no pré e pds-teste, sdo analisados e

sistematizados os questionarios e elaboradas as conclusées.

1- Defini¢ao do conjunto
de competéncias a avaliar

<

2- Aplicagdo
Pré-teste

e
3- Aplicagao
do Jogo

4b) Aplicacdo
do Inquérito

4a) Aplicacdo

do Pds-teste

5- Analise de
Resultados.
Conclusoes

Figura 4 — Plano de trabalho previsto

No sentido de levar a cabo este trabalho foram contatados professores da universidade e
de escolas secundarias da cidade, onde s3o lecionados cursos de informatica com
disciplinas da drea em estudo. Todos se manifestaram positivamente e mostraram
interesse e alguma disponibilidade para realizar as diferentes etapas de avaliagdo nas suas
turmas. Porém, ndo tinham sido considerados alguns constrangimentos temporais no

planeamento: o ano letivo estava préximo do fim e ndo havia espaco temporal para
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realizar todas as etapas previstas, junto dos alunos do universo considerado, por questdes
de agenda dos prdprios professores desses grupos e dos planos dos cursos. Perante estas
limitacdes, havia duas possibilidades a considerar: atrasar todo o processo para o ano
seguinte ou imprimir algumas modificacées ao plano inicial.

Foi considerada a segunda possibilidade, ficando o plano conforme o esquema apresentado

na figura 5 (plano efetivamente realizado).

1- Definicdo do conjunto de
competéncias a avaliar

/—“"—'_—‘_——_,
2- Aplicagao
dos Jogos

3- Aplicagdo do
Inquérito

4- Andlise de
Resultados.

Conclusoes

Figura 5 — Plano de trabalho realizado

4.3 FERRAMENTAS USADAS NA AVALIACAO

Embora nem todos os projetos de pesquisa utilizem o questiondrio (inquérito) como
instrumento de recolha e avaliagdo de dados, este é muito importante na pesquisa
cientifica, especialmente nas ciéncias da educag3o®’.

Um questiondrio é uma ferramenta de investigacdo que visa recolher informagdes

baseando-se, geralmente, na inquisicdo de um grupo representativo da populacdo em

z http://pt.wikipedia.org/wiki/Questionario
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estudo. Para tal, coloca-se uma série de questdes que abrangem um tema de interesse para
a investigacdo, ndo havendo interacdo direta entre o investigador e os inquiridos.
A importancia do questiondrio passa também pela facilidade com que se interroga um

elevado nimero de pessoas, num espaco de tempo relativamente curto.

Vantagens da utilizagdo de questionarios®®

e Possibilita atingir um grande numero de pessoas de diversas localizagGes
geograficas com baixo custo;

e Permite 0 anonimato das respostas;

e Permite que as pessoas o respondam no momento que lhes pareca mais
apropriado;

e N3o expde os pesquisados a influéncia da pessoa do investigador.

LimitagOes do questionario

Impede o auxilio ao pesquisado quando este ndo entende determinada pergunta;
e Impede o conhecimento das circunstancias em que o questionario foi respondido;
e N3do oferece garantia de que a pessoa o devolva preenchido completamente;

e Envolve geralmente um ndmero pequeno de perguntas;

e Os resultados podem ser criticados em relacdo a objetividade.

A constru¢ao de um questiondrio

A construgcdo do questiondrio terd grande influéncia nos resultados que serdo

obtidos, por isso, sdo importantes alguns cuidados:

1. A forma das perguntas

As perguntas podem ser classificadas quanto a sua forma como:

e Perguntas abertas — O interrogado responde com suas proprias palavras e, por
isso, sdo dificeis de seriar e analisar.

e Perguntas fechadas — Englobam todas as respostas possiveis, sendo mais faceis de

seriar.

2 http://pt.wikipedia.org/wiki/Questionario
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e Perguntas duplas ou mistas — Relnem as caracteristicas tanto das perguntas

abertas quanto das fechadas.

2. A escolha das perguntas

Algumas regras devem ser obedecidas para a escolha das perguntas:

e Incluir apenas perguntas relacionadas com o problema pesquisado;

e N3o incluir perguntas cujas respostas podem ser obtidas por meios mais precisos;

e Considerar as implicacdes das perguntas sobre os procedimentos de seriacdo e
analise;

e Incluir perguntas que podem ser respondidas sem grande dificuldade;

e Evitar perguntas que penetrem na intimidade das pessoas.

3. Formulagdo das perguntas

Sdo necessarios alguns cuidados na elaboragao das perguntas:

e Formuladas de maneira clara, concreta e precisa;

Considerar o sistema de referéncia e de informagdo do interrogado;

e A pergunta deve possibilitar uma Unica interpretacao;

A pergunta ndo deve sugerir respostas;

e As perguntas devem tratar de uma unica ideia.

4. Numero de perguntas

Para se definir o nimero adequado de perguntas, é necessario considerar o interesse
do respondente pelo tema pesquisado. Alguns estudiosos sugerem como maximo o

numero de 30 perguntas.

5. A ordem das perguntas

Na elabora¢do da ordem das perguntas no questionario, deve ser evitada que a
ordem das perguntas possa sugerir um contdgio de respostas, ou seja, evitar que a
resposta da pergunta anterior possa influir na resposta da pergunta posterior.

Também é importante evitar a mudancga brusca de tema nas perguntas.
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4.3.1 Questionario utilizado

O questiondrio utilizado foi desenvolvido especificamente para esta pesquisa respeitando
os principios apresentados atrds, na se¢do 3.3.

O inquérito é constituido por cinco grupos de perguntas num total de 29 perguntas. Os
primeiros quatro grupos sdo formados por questdes fechadas e o quinto, e ultimo, por

questdes abertas.

A constituicdo e organizacdo do questionario sdo apresentadas a seguir e sdo tecidas

algumas consideracgées sobre cada um dos grupos.

Grupo 1 — Dados pessoais: sdao colocadas quatro questdes fechadas sobre a idade, sexo,

nivel académico e instituicdo que frequenta;

Inqueérito

Universidade do Minho
Braga- 2010

Objetivo

¢ 0 guestiondrio seguinte incide sobre alguns aspetos relacionados com a utilizacdo de jogos e insere-se no
dmbito de uma dissertacdo de mestrado cujo tema esta diretamente relacionado com jogos.

# Az perguntas sdo de resposta facultativa e serdo objeto de analise estatistica preservando o anonimato

dos participantes. Obrigado pela colaboragdo

1 Dados Pessoais

u Idade

m Sexo Masculing Femining

Nivel Secundario Universitario Curso

Instituicdo Ano que frequenta

Figura 6 — Inquérito, grupo 1
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Grupo 2 — Utilizacdo de Jogos: sdo colocadas oito questdes fechadas sobre habitos de jogo,

plataformas mais usadas para jogar e habitos de estudo;

2 Relativamente a utilizacdo de Jogos

H |D:|5tuma utilizar jogos? ‘ |5im | | |Nﬁo | |
m Caso afirmativa, PlayStation
em que Plataforma? Xbox
Consola portatil
Consola Wij

Computador Pessoal

Internet (web)

Outra (qual?)
2.3 Com que frequéncia Nunca
costuma Jogar? Raramente

1x ou 2x semana

3% ou 4x semana

Todos os dias

m Sabe da existéncia de Jopos Educativos? Sim Ndo
|Jé usou Jogos Educativos? | |Nunca‘ ‘ |F{aramente| ‘ |Regularmente| |

| Relativamente aos seus habitos didrios (considere valores médios) |

B G 6] B B B B EL
Ezzas horas s3o consecutivas? Sim Mao Depende
m|ﬂuantashnrasehuda?| |0‘ | |‘.‘r5| | |1| | |2| | |5| | |24| |

Figura 7 - Inquérito, grupo 2

Grupo 3 — Avaliacdo do primeiro jogo “Ataque Bindrio”: sdo apresentadas sete questdes
fechadas na perspetiva de avaliacdo do Jogo.
Este grupo de questGes tem como objetivo obter informacdo que, pela sua
analise, permita aferir sobre o impacto que o jogo exerceu o aluno/jogador, do

ponto de vista do utilizador.
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Os aspetos a avaliar sdo os seguintes:
e O jogo como facilitador de aprendizagem (questdes 3.1 e 3.2);
e A usabilidade/jogabilidade (questdes 3.3 e 3.4);
e A metafora ajusta-se ao assunto apresentado (questdo 3.5);

e E saber da motivagdo e envolvéncia do jogo (questdes 3.6 e 3.7).

x) http/gecdi.uminho.pt:8080/AC_SGamesl/

| Utilize a seguinte escala de valores para responder 85 guestdes. Cada questdo devera ter uma so classificacio.

| 1 |Inexi5tente | | 2 | Pouco relevante | |3 |Razoa'vel | | 4 |Relevante | | 5 | Muito relevante

| [ a sua opinido zobre oz seguintes aspetos: 2 3 4 5

|A utilizacdo deste jopo facilita a aprendizagem?

| Este jogo permite melhorar o desempenho na disciplina?

| 0 controlo do utilizador sobre a atividade (jogo)?

|A metadfora ajusta-ze ao assunto apresentado?

|A motivacdo incutida pelo logo (e cenario)?

| [2]2]s]4]
NN
NN
| & jogabilidade (dinamica do Jogo)? ]
NN
mEEEN
NN
mEEEN

|A utilidade desta atividade (globalmente)?

Figura 8 - Inquérito, grupo 3

Grupo 4 — Avaliacdo do segundo jogo “l Know”: sdo formuladas sete questdes fechadas (as

mesmas do grupo anterior) com o mesmo objetivo, ja enunciado atras.

4 Avaliacio do Jogo - | Know rtp://gec.di.uminho.pt/AC_SGames2/

| 1 | Inexistente | | 2 |P‘nuu:n relevante | |3 |Razoéwel | | 4 |Reler.'ante | | 5 | Muito relevante |

‘ D& a sua opinido sobre os seguintes aspetos: 2 5 4 5

m ‘ﬁ. utilizagdo deste jogo facilita a aprendizagem?

‘ Este jogo permite melhorar o desempenho na disciplina?

‘Ajugabilidade (dindmica do logo)?

‘ O controlo do utilizador sobre a atividade (jogo)?

‘ﬁ. metafara ajusta-se ao assunto apresentado?

‘A maotivacdo incutida pelo Jlogo (e cendrio)?

‘ﬁ. utilidade desta atividade (globalmente)?

Figura 9 — Inquérito, grupo 4
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Grupo 5 — SugestGes: sdo apresentadas trés questdes abertas onde é perguntado desde
sugestdo de alteracées, sugestéo de outras dreas/disciplinas de aplicagdo de jogos e

finalmente que importéncia tem o jogo na vida do inquirido.

5 Assuas sugestoes

LS | Possiveis alteragdes/melhoramentos a incluir nos jogos?

%N | Além da Informdtica, em que oufras dreas considerainteressante a utilizacdo de jogos?

5.3 WENE impur‘tﬁntia tém os jogos na sua vida (no dig-a-dia)?

Figura 10 - Inquérito, grupo 5

Este grupo de questdes reveste-se de um papel muito importante na avaliagdo como
avaliacdo formativa. Uma vez que esta é a primeira avaliacdo efetuada por utilizadores as
aplicacdes, pode ser encarada como uma orientacao para alteragdes a realizar nas mesmas,
no sentido de garantir a maxima aceita¢do junto do publico ao qual se destinam.

Identificando aspetos que possam estar a funcionar menos bem, sdo fornecidas pistas para
a detecdo de eventuais constrangimentos, permitindo evoluir para um jogo sério que
esteja conforme projetado. Porém, os jogos aqui estudados tiveram na esséncia do seu
desenvolvimento um conjunto de motiva¢des fundamentalmente académicas, ndo tendo

como objetivo ultimo a sua divulgacdo e comercializagdo.
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5. CASOS DE ESTUDO

Neste capitulo sdo apresentados, em pormenor, os dois jogos em estudo, é feita uma
analise estatistica dos resultados obtidos segundo a perspetiva apresentada no capitulo 3 e

sdo apontadas algumas conclusdes.

5.1 INTRODUGAO

Os dois jogos a seguir apresentados, e objeto de estudo no presente trabalho de
dissertacdo de mestrado, foram idealizados e implementados por dois grupos de alunos do
22 ano da Licenciatura em Engenharia Informatica no ano letivo 2009-2010.

O projeto foi proposto e orientado pelo responsavel da Unidade Curricular (UC) Arquitetura
de Computadores, Professor Luis Paulo Santos, também orientador deste trabalho.

O ambito do projeto consistia no desenho e implementa¢do de um SG para ser objeto de
avaliagdo na referida UC. Posteriormente, os dois melhores trabalhos, seriam usados como
objeto de estudo na presente dissertacdo de mestrado. Sera de referir que os jogos sdo
acedidos via web e encontram-se (encontravam-se!) alojados num servidor da Universidade
do Minho — Braga.

Conforme ja foi referido, a utilizacdo destes jogos (“Ataque Bindrio” e “I Know"”) foi-me
proposta pelo orientador deste trabalho por duas razes: a primeira porque pelas suas
caracteristicas se ajustavam ao tema em estudo e a segunda por terem sido aqueles que,
numa primeira analise, apresentaram “melhor qualidade”.

Os dois jogos sdo jogos fechados, no entanto, o segundo jogo “I Know” permite um
consideravel grau de liberdade, na medida em que é possivel interagir com o jogo ao nivel
da base de dados de questdes a serem apresentadas.

O professor pode antecipadamente ajustar o desafio a colocar aos alunos para cada
momento em que o jogo va ser aplicado. E possivel alterar, eliminar ou acrescentar
questdes de molde a tornar o jogo mais desafiador, a criar mais estimulo mantendo o
jogador motivado para mais uma aventura. Por outro lado, dada a sua natureza, este jogo

pode facilmente ser transportado para outra area de aprendizagem bastando para tal
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realizar pequenos ajustes que tornem possivel a configuracdo dos dados por areas nos

ecras iniciais.

5.2 0 JOGO “ATAQUE BINARIO”

5.2.1 Descrigao do jogo

Existe uma cidade que se encontra debaixo de uma chuva de meteoritos (no jogo
designados de asteroides). Os meteoritos terdo que ser destruidos para que a cidade
sobreviva. Cada meteorito tem um cédigo, sob a forma de um numero inteiro, que pode
ativar a sua autodestruicdo. Para destruir os meteoritos o herdi (jogador) terd que ir
encontrando, para cada um, o correspondente valor em bindrio e inserir esse valor antes

gue se dé o impacto.

é&f@

/MEENTY
E= J creomos §

Figura 11 — Jogo Ataque Bindrio, janela inicial.

Caso ndo seja destruido, cada um dos meteoritos vai provocar uma explosdo ao encontrar-
se com o solo. Ao fim de algumas explosdes (meteoritos cujo cddigo nao foi decifrado) toda
a cidade fica destruida e o jogo termina.

Por outro lado, se o jogador for conseguindo encontrar e introduzir os cddigos de
destruicdo de um dado conjunto de meteoritos consecutivos, esse nivel do jogo é concluido
e o jogador ganha mais uma vida. Em seguida, é proposto ao jogador passar para um nivel
de dificuldade imediatamente superior. O processo repete-se até ser atingido o ultimo nivel

(nivel 20).
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Hélio Vilas

5.2.2 Objetivo do jogo

Este jogo reveste-se de um papel essencialmente educativo. O seu grande objetivo é

permitir ao jogador adquirir e/ou melhorar as suas competéncias ao nivel da escrita e

conversdo de numeros nos diferentes sistemas de representacdo. De uma forma

simultaneamente divertida e apelativa, o jogo oferece um duplo desafio: por um lado, a

destreza manual prépria dos jogos de computador e, por outro, implica uma grande

agilidade de raciocinio, o que imprime uma tensao acrescida ao jogo e o torna bastante

atrativo.

O jogador tem a possibilidade de jogar segundo cada um dos seguintes sistemas de

representacdo numérico (ou tipo de jogo):

Binario Simples;
Hexadecimal;

Virgula Fixa;
Complemento para 2;
Complemento para 1;

N Bit.

O jogo da ainda a possibilidade de ser jogado segundo dois modos de jogo disponiveis:

1.
2.

44

Normal;

Speed Binary.

DERNICGO

Mmobo QuUE ENGLOBR TODOS
oS TIPS OE st

CIFERENTES.

moDo CoOmPETITIVOD COM A
POSSIBILIDRCE DE SUBIMETER
RESULTROOS.

PERMITE JOGAR UM UMICo

TIPS DE J4O0G3 RAC O MESMO

TEMPO.

Figura 12 — Selecdo dos “Modos de Jogo”.
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Modo Normal

Neste modo, o jogador tem de enfrentar multiplos tipos de jogo diferentes ao longo de
uma maratona de 20 niveis. Todos os tipos de jogo excetuando o N Bit estdo representados

neste modo.

Figura 13 — Jogo Ataque Bindrio em Modo Normal.

Modo Speed Binary

No modo Speed Binary, o objetivo é conseguir destruir o maximo nimero de meteoritos e o
mais longe possivel da cidade de forma a amealhar uma maior pontuagao.

A medida que o nimero de meteoritos destruidos aumenta, o jogo vai também ficando
mais dificil aumentando a velocidade dos meteoritos e tornando o seu numero

identificativo mais complicado de representar.

Este modo permite ao jogador submeter a sua pontuagao num ranking publico.
O jogador pode ainda proteger o seu resultado com uma palavra-chave. Esta opc¢do esta
disponivel de modo a permitir ao jogador reservar a sua alcunha apenas para si, o que tera

que fazer na primeira vez que a utiliza.
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5.3 0 JOGO “l KNOW”

5.3.1 Descrigao do jogo

O jogo “I Know” segue a mesma filosofia do jogo “Quem quer ser milionario”, um jogo
muito divulgado e popularizado, especialmente através da televisao.

O jogo é constituido por um conjunto de 15 questdes que deverdo ser respondidas
acertadamente de forma sequencial até se atingir a pontuagdo maxima.

Para cada questdo existem quatro respostas possiveis. O jogador terd que escolher a Unica

resposta correta de entre as quatro para pontuar e poder prosseguir.

Figura 14 — Jogo | Know, janela inicial.

De entre as quatro respostas, uma delas tem pouco ou nenhum sentido (esta errada), outra
estd parcialmente correta e as duas restantes aparentam estar as duas certas. O jogador
terd que atuar por exclusdo de partes, eliminando respostas erradas até sé restar uma.

Para decidir qual a resposta correta, o jogador necessita ter (ou pesquisar) conhecimentos

especificos sobre o assunto no qual incide a questao.

O jogador conta com trés ajudas possiveis que pode usar uma Unica vez ao longo de todo o

processo:
1. Ajuda 50:50 - Nesta opgdo o jogo anula duas respostas erradas. O jogador fica
assim com duas respostas possiveis, uma certa e outra errada. A probabilidade de

acertar aumenta assim de 25% para 50%.
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2. Telefone - Nesta ajuda o jogo apresenta um pequeno texto alusivo ao tema em

questdo de forma a ajudar o utilizador no raciocinio para chegar a resposta correta.

3. Publico - Na ajuda do publico o jogo apresenta um grafico que simula a votac¢do de
um publico de 100 pessoas. Quanto maior for a dificuldade da pergunta menor sera
probabilidade de a resposta mais votada ser a certa, ou seja, probabilisticamente a

resposta do publico mais escolhida tendera a ser errada.

Suponha que um codigo contém 5
intru¢cées com CPI =1, 1 comCPI=2¢e 1
com CPI=3, executadas numa maquina
com uma frequéncia = 1GHz. Qual o
tempo de execugdo?

creditos

Figura 15 — Jogo | Know apds iniciado.

5.3.2 Objetivo do jogo

O nome “l Know” foi dado ao jogo com o objetivo de induzir no jogador um reforgo auto-

motivador (yes, i know!!), a sensagdo de capacidade de conquistar, de for¢a animica.

Tal como o jogo anterior, também este se reveste de um papel essencialmente educativo.

O seu grande objetivo é permitir ao jogador adquirir e/ou melhorar as suas competéncias
num qualquer dominio, ser perfeitamente ajustdvel a diferentes temas e cursos bastando
para isso fazer a correta alimenta¢cdo da base de dados de questdes. Neste ponto é
importante o trabalho do professor no sentido de uma cuidada elaboragdo das questdes a

apresentar.
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De realgar que, durante todo o processo de pesquisa e/ou aplicacdo de conhecimentos na
resolucdo duma questdo apresentada, o jogador é levado, ainda que indiretamente®, a
assimilar e consolidar conhecimentos e competéncias sobre o assunto em estudo. No seu
horizonte o jogador tem um objetivo a atingir, um estimulo mental: chegar a um resultado,
qgue lhe permita decidir sobre qual a resposta correta para a questdo e poder passar a fase

(ao desafio) seguinte.

5.4 ANALISE DOS RESULTADOS

Uma vez que o questionario usado e ja apresentado atras foi desenvolvido e aplicado no
final do ano letivo 2009-2010, os resultados a seguir apresentados e usados neste estudo
refletem a realidade daquele momento, ndo se podendo tirar conclusGes muito seguras

sobre os resultados que seriam obtidos no momento presente.

5.4.1 Dados estatisticos

Neste estudo foi considerado um universo constituido por todos os alunos que estudam
informatica do qual se considerou uma amostra representativa num total de 110 pessoas.
Os elementos da amostra pertencem a dois niveis de ensino: secundario (64 alunos) e
universitario (46 alunos), sendo este ultimo grupo dividido em licenciatura (36 alunos) e

mestrado (10 alunos).

Tabela 3 - Distribuicao dos dados da amostra

Nivel Instituicdo | Turmal | Turma2 | Parciais | Subtotal

ESAS 14 17 31

Secundario 64
ESSM 14 19 33
UM — LEI 14 - 14

Universitario | UM —LCC 22 -- 22 46
UM — Ml 10 - 10

Total 110

29 . _— . . .
Esta é uma caracteristica fundamental, inerente a todo o jogo educativo.
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Distribuicao por nivel de ensino

H Secunddrio M Universitario

42%
58%

Gréfico 1 - Distribuicdo por nivel de ensino

A distribuicdo da amostra por faixa etdria mostra trés niveis de maturidade diferentes mas

consecutivos: 15 a 18 anos 56%, 19 a 22 anos 34% e 23 anos ou mais 10%.

Distribuicdo por faixa etaria
®15-18 W19-22  m>=23

10%

34% 56%

Gréfico 2 - Distribuicdo por idade

A representatividade por género estd longe de ser equilibrada, masculino 93% e feminino
7%. De realgar que, no universo dos alunos que estudam informatica, ndo tenho dados

quanto a proporg¢do mas verifica-se uma semelhanga equivalente.

Distribuicao por género

B Masc HFem

7%

93%

Gréfico 3 - Distribuicdo por género
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5.4.1.1 Habitos dos inquiridos

Relativamente aos hdbitos dos inquiridos, obtiveram-se os seguintes resultados: 95% dos
inquiridos usam regularmente jogos; por outro lado, 5% afirmam ndo jogar, podendo
concluir-se que nunca o fazem uma vez que na questdo sobre o tempo dedicado aos jogos
assinalaram a opgdo 0 (tempo = 0) e na questdo aberta sobre a importancia atribuida aos

jogos afirmaram nenhuma.

Costuma utilizar Jogos?

5%

95%

Grafico 4 — Costuma utilizar jogos?

Relativamente as plataformas usadas para jogar, os inquiridos podiam selecionar mais do
que uma opgao até um maximo de 7. Verificou-se que a quase totalidade dos inquiridos
utiliza PC (88%) havendo também uma grande apeténcia pela Internet (65%). Verifica-se
também que, valores médios, cada inquirido utiliza 2,25 plataformas (2,67 Sec®® e 2,2
Uni*'). De realcar que a questdo aberta outros cujas respostas foram na totalidade, iPhone e

telemdvel obteve a percentagem muito pouco expressiva de 2%.

Utilizacao de plataformas - Percentagem

100% 88%

80%

65%
60% 55%
40% -
25%
20% - 5
° 8% 5% ot
0% i T - T T - T T
Play station  Xbox Consolas Wii Pc Web Outro

Gréfico 5 — Que plataformas usa para jogar?

30 . . -
Sec — para designar alunos do ensino secunddrio

31, . . . P
Uni — para designar alunos do ensino universitdrio
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Quando colocada a questdo “com que frequéncia joga”, uma fatia muito significativa de
40% (56% Sec e 13% Uni) afirmou jogar todos os dias, aparecendo logo em seguida a opgao
de jogar 4 vezes por semana com 25% (22% Sec e 28% Uni), podendo assim afirmar-se que
pelo menos 65% (78% Sec e 41% Uni) dos individuos inquiridos jogam 4 ou mais vezes por
semana, o que mostra claramente a sua acentuada apeténcia para os jogos. Contudo
verifica-se que esse valor é influenciado pelo grupo do ensino secundario (com 78% Sec
contra 41% Uni).

Tabela 4 - Com que frequéncia joga?

1xou 2x | 3x ou 4x | Todos os
Nunca | Raramente .
semana | semana dias
0 5 9 14 36
2 10 11 13 6
2 15 20 27 42

Frequéncia jogo/semana
B Nunca M Raramente 2xSem M 4xSem M Todos os dias

2%

’ 14%
40%
19%

25%

Gréfico 6 — Com que frequéncia joga?

Sobre a existéncia de jogos educativos, 97% dos inquiridos afirmaram conhecer jogos sérios

(com 95% Sec e 100% Uni), o que pode ser indicador de alguma proximidade.

Sabe da existéncia de SGs?
3%

\

97%
? E Nao

Gréfico 7 — Conhece Jogos Educativos?
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Na questdo “jd usou jogos educativos”, verifica-se que a frequéncia de utilizacdo deste
recurso é reduzida, sendo na globalidade de 8%. Comparativamente, atrds concluiu-se que
65% dos inquiridos jogam 4 ou mais vezes por semana.

Tabela 5 - Ja utilizou Jogos Educativos?

Nunca| Raramente |Regularmente
10 49 5
3 39 4
ot 13 88 9
12% Ja usou SGs?

® Nunca
W Raramente

80% Regularmente

Gréfico 8 — Ja utilizou Jogos Educativos?

Relativamente aos hdbitos diarios, e na questdo “quantas horas joga”, verifica-se que a
maior percentagem se situa nas 2 horas, 27%, sendo consideravelmente maior o tempo
gasto por parte dos alunos do secunddrio. Na globalidade, verifica-se que 54% dos
inquiridos joga 2 ou mais horas por dia.

Tabela 6 — Quantas horas joga por dia?

Oh | %h | 1h | 2h | 3h | >4h

1 8 11 17 14 13

10 11 10 12 0 2

11 19 21 29 14 15

Horas de jogo/dia

14% 10%
=0

13% ' 17% ™05
w1
2
w3

27%‘ '19% m>=4

Grafico 9 — Quantas horas joga por dia?
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Na questdo “essas horas sdo consecutivas”, observa-se que a tendéncia se encontra do lado

da ndo regularidade; contudo existe uma fatia consideravel que respondeu sim.

Tabela 7 — Essas horas sdo consecutivas?

Sim Nao Depende
13 15 36
14 12 14
27 27 50

Essas horas sao consecutivas?

ESim mN3o = Depende
26%

48%

26%

Gréfico 10 - Distribui¢cdo temporal do jogo

Na questdo “quantas horas estuda”, obtiveram-se resultados curiosos uma vez que 39%
dos alunos do ensino secundario afirma nao estudar. Numa analise mais superficial, pode
parecer estar aqui explicado o nivel de insucesso, o que, embora preocupante, ndo

corresponde totalmente a verdade.

Serd pertinente tecer aqui algumas consideracbes. Os cursos de informatica em vigor no
ensino secunddrio sdo todos orientados na vertente da formacdo profissional. Apds a
criacdo dos cursos profissionais (Despacho normativo n.2 142/84, de 22 de Agosto de
1984), estes foram rotulados como sendo para dois tipos de alunos: ou intelectualmente
menos favorecidos, ou para aqueles para quem o estudo e o conhecimento sdo algo de
muito entediante. A prépria legislacdo determinava que estes alunos fossem tratados de
forma distinta relativamente a exigéncias de trabalho e estudo, ndo podendo existir o

tradicional TPC* .

32 1pC - Trabalho Para Casa
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Esta visdo de estabelecer metas menos exigentes propiciou a fixacdo da ideia de que nos
cursos profissionais se obtinha a certificacdo sem qualquer esforco.

Porque o mercado de trabalho carecia de técnicos nesta area, foi havendo uma tendéncia
progressiva para melhorar esta imagem, uma vez que, mesmo os ditos “bons alunos”
perceberam que a sua formacdo e posterior integracdo no mercado de trabalho poderia
passar aqui. Também nesse sentido, porque o mercado se tornou mais exigente e pondo de
parte questdes relacionadas com politicas de educacédo, a legislacdo foi sendo alterada e
ajustada, tendo mesmo desaparecido algumas das determinacdes iniciais.

Como é do conhecimento comum, um minimo rumor ou boato, apesar de exaustivas
explicagdes, so fica resolvido apds um lapso de tempo consideravel. No caso em questao,
ainda perdura um pouco a ideia de uma menor exigéncia que, penso eu, a curto prazo
acabarad por dissipar-se.

Tabela 8 - Quantas horas estuda?

Oh %h 1h 2h 3h 2 4h

25 18 14 6 0 1
4 4 12 10 4 12
29 22 26 16 4 13

Horas de estudo/dia

12%
4% mo
26%
m0,5
m1l

m2

m3
20% u>=4
24%

Gréfico 11 — Quantas horas estuda?

14%
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5.4.1.2 Avaliagao do jogo “Ataque Binario”

Conforme ja foi referido, aquando da definicdo do inquérito, os grupos 3 e 4 dizem respeito
a avaliagdo de cada um dos jogos. E pedido ao utilizador que atribua uma classificagdo de 1
a 5 (de inexistente a muito relevante) a cada um dos pontos apresentados. Esta avaliacdo
pretende dar resposta a algumas questdes, medidas de qualidade dos jogos usados,
conforme a seguir se enunciam:

1) O jogo como desenvolvedor de competéncias (questdes 3.1 e 3.2);

2) Ajogabilidade (ou usabilidade) (questdes 3.3 e 3.4);

3) O ajuste da metafora ao tema apresentado (questdo 3.5);

4) O jogo como agente motivador (questdes 3.6 e 3.7).

A tabela seguinte apresenta a avaliagdo média do jogo “Ataque Binario” atribuida pelos
dois grupos principais, alunos do ensino secunddrio e universitario, apresentando também

a média global da amostra.

Conforme se pode observar, a avaliagdo do grupo universitario foi mais elevada em todos
os pontos exceto num dos aspetos da jogabilidade. Serd de real¢ar que, pelas suas
caracteristicas, este jogo apela a rapidez de capacidade de raciocinio e rapidez de cdlculo
aplicada a operagdes no sistema bindrio, pelo que os alunos do nivel universitdrio estardo,

a priori, em vantagem, o que podera ser indicativo em termos de apeténcia para o jogo.

Tabela 9 — Avaliagao do jogo "Ataque Binario"

Valores Médios
3 Avaliacdo do Jogo - Ataque Binario | SEC | UNI Global

3.1 | Facilita a aprendizagem? 3,41 | 3,64 3,50

3.2 | Permite melhorar o desempenho? 3,31 | 3,38 3,34

3.3 | Ajogabilidade (dinamica do Jogo)? 3,02 | 3,33 3,15

3.4 | Controlo do utilizador sobre o jogo? 3,22 | 3,07 3,16

3.5 | A metafora ajusta-se? 3,13 | 3,56 3,30
3.6 | Motivagdo incutida pelo Jogo? 3,23 | 3,33 3,28
3.7 | A utilidade desta atividade? 3,19 | 3,51 3,32
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1) O jogo como desenvolvedor de competéncias — graficos 12 e 13
Neste ponto verifica-se existir consenso, sendo o ponto onde se confirma a média
global mais elevada. A maioria dos utilizadores é de opinido que o jogo é um agente
facilitador da aprendizagem, o que é ainda reforcado com os valores de melhoria

de desempenho.

Facilitador de aprendizagem?
5,00
400 3& >3 > 2,86 | 329 43;‘-1-—2380
3,00 w_-(\\;/r
2,00
1,00
0,00
B s’& éﬁ’ > %\,&” 5
F & & & ¥ v 5
Gréfico 12 - Facilitador de aprendizagem?
Melhora o desempenho?
5,00
4,00 35; ;;: 3261 307 | 505 | X0 _<3>5°
3,00 O e
2,00
1,00
0,00
S s'@ § F & 7
s & & & v v 7

Grafico 13 - Melhora o desempenho?

2) Ajogabilidade (ou usabilidade) — gréficos 14 e 15
Relativamente a experiéncia dos jogadores na sua interagdo com o sistema, tendo
em consideragdo a experiéncia revelada pelos inquiridos no ponto 5.4.1.1 (54% dos
inquiridos joga 2 ou mais horas por dia), a avaliagdo neste ponto podera ser
considerada satisfatéria, com valores de 3,15 na jogabilidade e 3,16 no controlo do

jogador (na escala de 0 a 5).
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A jogabilidade?
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Grafico 14 - A jogabilidade?
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Grafico 15 — Controlo do utilizador?

3) O ajuste da metafora ao tema apresentado — grafico 16

Neste ponto a média situa-se em 3,30, o que pode ser indicador de um razoavel

grau de satisfacdo.
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4) O jogo como agente motivador — graficos 17 e 18

Os gréficos apresentam alguma linearidade nas respostas, registando-se uma média

global de 3,30 (3,28 e 3,32), sendo de 3,42 entre os alunos universitarios.

Transmite motivagao?
5,00
3,30
4,00 (3,59 3,43 :
' o 37| 3 M D] g
300 ~ O \/://>
’ 4
2,00
1,00
0,00
F A A
[&; &
s & & & v v 3
Griéfico 17 - Transmite motiva¢ao?
Utilidade do jogo?
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4,00 3,76 3,36 357 336 3,40
O 3,00
O T 2,57 =t
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Grafico 18 - Utilidade do jogo?
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5.4.1.3 Avaliagao do jogo “l Know”

Tabela 10 - Avaliagdo do jogo "I Know"

Valores Médios

4 Avalia¢do do Jogo - | Know ﬂ UNI Global

4.1 | Facilita a aprendizagem? 3,58 | 3,46 3,53

4.2 | Permite melhorar o desempenho? 3,66 | 3,41 3,56

4.3 | A jogabilidade (dinamica do Jogo)? 3,34 | 3,24 3,31

4.4 | Controlo do utilizador sobre o jogo? | 3,47 | 3,30 3,41

4.5 | A metafora ajusta-se? 3,41 | 3,35 3,39
4.6 | Motivagdo incutida pelo Jogo? 3,45 | 3,27 3,39
4.7 | A utilidade desta atividade? 3,45 | 3,43 3,45

No desenvolvimento deste jogo houve um aspeto que nao foi contemplado. Uma vez que o
jogo iria ser aplicado a dois niveis diferentes dentro da mesma area de estudos (arquitetura
de computadores), seria pertinente permitir ao jogador selecionar o nivel pretendido.

O jogo dispde de um conjunto de questdes na sua base de dados, que foram elaboradas
com um nivel de dificuldade ajustado a um dado grupo. No caso em estudo, as questdes
eram direcionadas para o grupo de alunos do ensino secundario.

De lembrar que o grupo do ensino secundario e da licenciatura tem no seu plano de
curricular disciplinas com o mesmo nome e com planos semelhantes; contudo, e como é
compreensivel, na universidade esses assuntos sdo abordados com maior profundidade.
Perante este cenario, seria previsivel a ocorréncia de resultados diferentes dos esperados
uma vez que, para os alunos da licenciatura, o desafio proporcionado pelo jogo peca por
defeito. Um jogo sem desafio ou com um desafio pouco aliciante sera retido globalmente

COMO um mau jogo.

1) O jogo como desenvolvedor de competéncias — graficos 19 e 20
Neste ponto verifica-se existirem resultados dispares. Os resultados obtidos para as
turmas ESSM-14 e de licenciatura apresentam valores abaixo dos esperados,
enquanto nas restantes turmas os resultados sdo bastante satisfatdrios, com

valores elevados que apresentam o jogo como um agente facilitador da
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aprendizagem, o que é ainda reforcado com os valores da melhoria de

desempenho.
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Grafico 19 — Facilitador de aprendizagem?
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Grafico 20 - Melhora o desempenho?

2) Ajogabilidade (ou usabilidade) — graficos 21 e 22

Os valores médios globais obtidos para este ponto sdo de 3,31 e 3,41 apesar da

avalia¢do realizada pelos alunos da licenciatura e da turma ESSM-14.
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Grafico 21 - A jogabilidade?
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Grafico 22 - Controlo do utilizador?

3) O ajuste da metafora ao tema apresentado — grafico 23

A tendéncia verificada nos pontos anteriores mantem-se com valor médio global de

3,39.
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Grafico 23 - A metafora adequa-se?

4) O jogo como agente motivador — graficos 24 e 25

Neste ponto os valores obtidos na avaliagdo do aspeto motivador e de utilidade do

jogo sdao de 3,39 e 3,45.
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Grafico 24 - Transmite motiva¢do?
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Grafico 25 - Utilidade do jogo?

Ao longo do processo de tratamento estatistico dos inquéritos, verifiquei que para
turma ESSM-14 os dados obtidos ndo seguiam a mesma tendéncia das restantes
turmas do ensino secundario a excecdo das questdes sobre a motivacao.

Analisei os dados do inquérito com mais detalhe e pude verificar o seguinte: é uma
turma do 119 ano, do curso técnico de gestdo de equipamentos informaticos,
constituida exclusivamente por elementos do sexo masculino, com idades entre os
17 e os 20 anos. Relativamente as respostas, com exce¢do para a questdo sobre a
motiva¢do do jogo, em todos as restantes questSes a turma forneceu valores
abaixo da média e os mais baixos no grupo de alunos do ensino secundario.

Esta situagdo provocou-me alguma surpresa.

Perante estes valores atipicos, tentei obter mais alguma informacdo junto do
professor da turma. Foi-me dado a perceber que é uma turma com caracteristicas
um pouco particulares. Dos 14 alunos da turma, apenas 4 nao sao repetentes ou
duplamente repetentes. Na turma verificam-se ainda alguns problemas ao nivel do
comportamento e da adaptacdo, sendo frequentes algumas manifestacGes de
rebeldia, dificuldades de concentragdo e aprendizagem que levaram a defini¢cdo de

novas estratégias conducentes ao sucesso educativo dos alunos.
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5.4.1.4 Sugestoes dos inquiridos

O grupo 5 do inquérito era constituido por 3 questdes abertas onde era pedido ao jogador

gue tecesse algumas consideracées sobre os 2 jogos usados.

1) Possiveis alteracdes a incluir nos jogos?
2) Em que outras areas considera interessante a utilizacdo dos jogos?

3) Que importancia tém os jogos no seu dia-a-dia?

1) Possiveis alteragoes a incluir nos jogos?

No momento de compilar os resultados, verifiquei ter havido um lapso de alguma
relevancia na construcdo do inquérito, uma vez que esta questdo peca por falta de
objetividade. Caso o inquirido ndo explicite a qual dos jogos se refere, ndo ha forma de
obter tal informacdo, o que vai implicar a avaliacdo dos jogos no seu conjunto.

Houve algumas respostas sem interesse estatistico que ndao foram consideradas, tal como
aquelas dadas por um Unico individuo, por exemplo mais violéncia(1) e menos violéncia(1).

As restantes foram agrupadas conforme a tabela seguinte:

Tabela 11 — Possiveis altera¢fes a incluir nos jogos?

Aspeto ~_| Mais | Mais Mudar Nome Em
. _ | Interagao| . . . Nenhuma

Gréfico vidas | Realismo | do jogador Branco
9 - 3 1 2 20 22
15 6 -- 2 2 3 15
24 6 3 3 4 23 37

Verifica-se que o aspeto grafico podera ser um dos pontos a melhorar, bem como a questdo
da persisténcia (permitir mudar o nome do jogador e registar o seu historico).

Sera também de realgar o fato de 21% dos inquiridos (23 respostas) considerar que nao
sera de efetuar nenhuma alteracao a qualquer dos jogos, o que podera levar a concluir que

consideram os jogos de boa qualidade e aptos a serem usados na sala de aula.

2) Em que outras dreas considera interessante a utilizagdo dos jogos?

Considerando as respostas a esta questdo, poder-se-a afirmar a maioria (56% dos

inquiridos) considera os jogos muito importantes no ensino (62 respostas), em particular no
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ensino da matematica. A tendéncia para a matematica, a meu ver, estara relacionada com a
perspetiva de que os jogos fornecem a possibilidade de vivenciar aspetos da matematica

considerados mais abstratos.

Tabela 12 - Em que outras dreas considera ser interessante a utilizagdo dos jogos?

NCT)C;(:‘E;?;]O Matematica | Inglés gﬁ:ﬁ:; Nenhuma Brir:co
6 16 6 5 9 18
18 7 2 2 - 15
24 23 8 7 9 33

3) Que importancia tém os jogos no seu dia-a-dia?

Nesta questdo foram dadas duas respostas por parte de alunos universitarios que se
revelaram de dificil interpretacao: “Ter uma nog¢éo da vida” e “Completa perda de tempo”,
gue, acredito serem do foro filoséfico.

Na generalidade, ganhou o entretenimento com 53% (59 respostas). E de realcar a posicdo
da resposta aprendizagem 19% (21 respostas), que mostra de alguma forma a importancia
atribuida aos jogos nesta perspetiva. Por outro lado, apenas 5% dos inquiridos (6 respostas)

afirmam que os jogos nao tém qualquer importancia na sua vida.

Tabela 13 - Que importancia tém os jogos no seu dia-a-dia?

Entretenimento | Aprendizagem AT;;Féier Nenhuma Bril:co
35 13 2 5 o
23 8 - ! 14
58 21 2 6 29
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5.4.1.5 Andlise comparativa dos dois jogos

Fazendo uma andlise comparativa entre os dois jogos estudados, baseada nos dados

obtidos da avaliagdo e constantes na tabela 14, sera de concluir de uma maior proficiéncia

por parte do jogo “I Know”.

Apesar de este jogo ter sido penalizado por alguns constrangimentos, conforme foi ja

referido atrds, a sua aceitacdo por parte da globalidade dos elementos da amostra revela-se

superior em todos os pontos.

Tabela 14 - Avaliacdo dos jogos por grupo (por questdo)

Ataque Bindrio I Know

N2 QUESTAO SEC UNI Global SEC UNI Global
1 | Facilita a aprendizagem? 3,41 3,64 3,50 3,58 | 3,46 3,53
2 | Permite melhorar o desempenho? 3,31 | 3,38 3,34 3,66 | 3,41 3,56
3 | Ajogabilidade (dindmica do Jogo)? 3,02 3,33 3,15 3,34 | 3,24 3,31
4 | Controlo do utilizador sobre o jogo? | 3,22 3,07 3,16 3,47 | 3,30 3,41
5 | A metafora ajusta-se? 3,13 3,56 3,30 3,41 | 3,35 3,39
6 | Motivagado incutida pelo Jogo? 3,23 3,33 3,28 3,45 | 3,27 3,39
7 | A utilidade desta atividade? 3,19 3,51 3,32 3,45 | 3,43 3,45
3,29 3,43

A média global de satisfagdo para o jogo Ataque Bindrio é de 3,29 e para o jogo | Know é de

3,43.

Avaliacao - jogos por turma

H A. Binario | Know
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. 4,07
400 355 366 344 351
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Gréfico 26 — Avalia¢do dos jogos por turma
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Embora ndo fosse possivel através de testes aferir da melhoria no desenvolvimento de
competéncias dos alunos justificando essa afirmag¢ao com dados concretos, mensuraveis, o
feedback por parte dos professores, ao nivel do ensino secundario, foi bastante positivo e

animador.

Segundo eles, revelaram-se algumas altera¢des ao nivel da motivacao dos alunos, pois, com
alguma frequéncia, lhes era pedido para disponibilizarem algum tempo no final da aula

para jogar um dos jogos.

Sem distinguir qual dos jogos era mais requisitado, constataram no entanto que o jogo “I

Know” era jogado em grupos de 2/3 elementos sendo as respostas debatidas em grupo.

A fazer fé nestas informacgdes, seria proveitoso ter havido um trabalho continuado na
alimentagdo da base de dados (do jogo “I Know”) com mais questGes sobre novos assuntos
lecionados na sala de aula pois, a brincar, iria favorecer-se a consolidacdo de

conhecimentos.
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6. CONCLUSOES

Num mundo com um crescente pendor tecnoldgico, as aulas tradicionais com recurso,
quase exclusivo, ao quadro e giz tendem a ser cada vez mais fastidiosas e desmotivadoras.
E imperativa uma mudanca no processo, integrar novos recursos criando uma atmosfera de
entretenimento que enriqueca e estimule os jovens para as atividades de ensino e

aprendizagem.

O sistema educativo terd que passar por uma remodela¢do (que jd estd em curso) para

torna-lo mais completo, atrativo e adaptado as novas realidades e necessidades.

Os jogos educativos “ndo vao salvar o mundo”, mas por diversas razdes sao mais atrativos e
sdo vistos como uma interessante possibilidade, como (mais uma) ferramenta de apoio na

sala de aula, um outro recurso educativo.

O facto de os alunos gostarem muito de um jogo ndo é garante de que aprendam ou
aprendam melhor com a sua utilizagdo, pelo contrdrio, se ndo gostarem do jogo

dificilmente irdo querer usa-lo.

Serd de realcar que é também importante que o professor tenha objetivos claros e bem
definidos do que pretende atingir com as atividades propostas quando do uso desses

recursos.

O potencial e beneficios destas ferramentas sdo variados e ha estudos em curso para obter
respostas a questdes técnicas, especialmente em termos do seu desenvolvimento e

integracao no ensino.

6.1 TRABALHO REALIZADO

Os objetivos deste trabalho passavam por avaliar a importancia dos jogos de computador
no processo de ensino-aprendizagem, em particular, procurando dar resposta para os

seguintes aspetos:

1. Sugerir uma metodologia para a concecdao e desenvolvimento de jogos de

computador como ferramentas pedagdgicas.
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e Apresentou-se o estado da arte relativamente a jogos sérios, explorando o

potencial dos jogos para o processo de ensino-aprendizagem;

Expdbs-se uma taxonomia para jogos sérios abrangendo diferentes perspetivas;

Foi apresentado um conjunto de indicadores de presenga social em jogos sérios
(secdo 3.2), os quais foram agregados num conjunto mais lato dando origem a
uma metodologia que considera um conjunto de oito pontos a observar na andlise

e desenvolvimento de jogos sérios (segdo 3.3);

2. Estudar a drea especifica da formacdo em Engenharia Informdtica, propondo dois

jogos que permitam aos estudantes apropriarem-se de conhecimentos e

desenvolverem competéncias nesta area, em particular na area da Arquitetura de

Computadores.

Foi elaborado e apresentado um plano de trabalhos para aferir sobre a
importdncia dos jogos educativos aplicados, em termos de grau de satisfacdo,
motivagdo e aprendizagem, e apto a dar pistas para possiveis reformulagées;
Aplicaram-se dois jogos educativos a uma amostra de 110 alunos do ensino
secunddrio e universitdrio e desenvolveu-se um questiondrio para recolha de
informagdo relativa ao impacto da aplicagdo dos jogos.

Os dados foram compilados, recorrendo para o efeito ao Microsoft Excel, e
realizaram-se estatisticas sobre esses dados. Por questdes de agenda, ndo foi
possivel sequir o plano de trabalho definido (aplicar os pré-testes e pOs-testes,
previstos no plano inicial) para avaliar a evolugdo dos inquiridos e termos de
desenvolvimento de competéncias e retengdo dessas mesmas competéncias a
longo prazo;

Elencaram-se os beneficios dos jogos educativos.

3. Avaliar a viabilidade e eficacia da proposta anterior.

Foram detetados e assinalados alguns erros/equivocos ocorridos ao longo do
processo;
A partir dos resultados obtidos foram retiradas conclusbes que indicam no sentido

da pertinéncia da utilizag¢do de jogos educativos na sala de aula.
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6.2 REFLEXAO CRITICA E TRABALHO FUTURO

Nesta seccdo, sao apresentadas algumas sugestdes que poderdo ter relevancia para futuras

investigagOes. Estas pistas foram recolhidas ao longo do desenvolvimento do projeto e

focam aspetos subavaliados que se revelaram de alguma importancia.

Inventario de criticas a atribuir ao trabalho:

O planeamento — o plano de trabalhos inicial foi convenientemente elaborado em
termos de metodologia, no entanto, em questées de previsdo podem ser-lhe
imputadas algumas falhas, por exemplo ndo contemplava o constrangimento
imposto pelo final do ano letivo. Perante este facto teve que ser podado, perdendo
parte da sua pertinéncia em termos de capacidade de avaliacdo, ndo admitindo
espaco para a realizacdo dos testes.
Os testes (pré e pés) — ndo foram concluidos uma vez que nado iriam ser aplicados.
Contudo, inicialmente ndo foram idealizados para atender a dois niveis de avaliacao
distintos;
Os jogos — Os jogos destinavam-se a dois publicos muito préximos, porém com niveis
culturais, motivacGes e objetivos diferentes, o que ndo foi acautelado. Seria
relevante que os jogos fossem ajustaveis, permitindo distinguir cada grupo alvo;
O questiondrio — na globalidade revelou-se consentdaneo com as aplicagdes em
estudo, pecando por falta de objetividade apenas na questdo 5.1 (possiveis
altera¢es a incluir nos jogos?). Os inquiridos ndo sdo induzidos a distinguir sobre
qual dos jogos estdo a tecer sugestdes, o que retira interesse estatistico a questao.
Afigura-se, ainda, que seria pertinente acrescentar algumas questdes ao documento,
que sejam indicadoras do grau de satisfagcdo e confianca depositada no jogo:

= Autoaprendizagem: Considera que aprendeu com a utilizacdo do jogo?

= Autoavaliagdo: Em caso afirmativo, quanto considera que aprendeu (escala de 0-10)?

= Satisfagdo e aconselhamento: Aconselha este jogo a um amigo?
O estudo — ndo foi observada a diversidade geografica. Todos os alunos eram de
escolas da cidade de Braga, com todo o background cultural e econémico que isso
implica. Para garantir resultados mais facilmente generalizaveis, seria interessante
executar os testes com alunos de escolas de outras zonas do pais. Isto, no entanto,
levantava problemas cuja resolucdo ndo cabia no dmbito de um trabalho com a

natureza do aqui apresentado.
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