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RESUMO

A partir do século XX, o design grafico sofreu mudancas assim como
diversas areas que conduzem as atividades humanas por conta da grande
evolucédo e desenvolvimento da tecnologia. E a partir disso podemos refletir a
importancia da aplicacdo do design digital e design instrucional no processo de
aprendizagem através da educacéo, tecnologia e ludicidade aplicados nos jogos
educacionais. Esta pesquisa tem o papel de demonstrar a importancia da
aplicacado de métodos de avaliagcdo de design, com o intuito de validar que os
jogos educativos, além de cumprirem o propoésito de ensinar, eles também

cumpram e tragam a ludicidade para o jogo.

Palavras-chave: Design digital; Design instrucional; Jogos; Educativos;
Ludicidade



ABSTRACT

From the 20th century, graphic design changed as well as several areas
that lead as human activities due to the great evolution and development of
technology. And from that we can reflect on the importance of applying digital
design and instructional design in the learning process through education,
technology and playfulness applied to educational games. This has the role of
demonstrating the importance of research on educational design methods, in
order to validate that games, in addition to fulfilling the purpose of teaching, also

fulfill the evaluation and playfulness for the game.

Keywords: Digital design; Instructional design; Games; Educational; playfulness
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1 INTRODUCAO

Este trabalho tem como objetivo analisar a aplicacdo dos métodos e técnicas
proprios ao design digital e ao design instrucional a fim de avaliar como se déa o equilibrio
entre o processo de ensino e aprendizagem e a ludicidade, de acordo com as
heuristicas de usabilidade de Nielsen e segundo o método UsaECG (método de
avaliacdo de jogos educacionais) que busca avaliar se 0s jogos estédo atingindo o
objetivo de educar e entreter.

Para a realizacao deste trabalho foi analisado um aplicativo de jogo educativo
gue esta voltado para a aprendizagem de formagédo de pares combinados a partir,
principalmente, das imagens, sendo assim uma forma de aprenderem por intermédio
do ludico. Segundo o Conselho de Horizon Project “Os jogos sdo uma ponte natural
entre alunos e informacédo. Incorporar caracteristicas dos jogos no aprendizado
provou melhorar a légica, o raciocinio e outras habilidades importantes”.

Desde as primeiras civilizagdes, grande parte dos jogos tinham um carater
educativo, como descrito no site Portal Educagao “Pesquisas realizadas revelam que
0 jogo surgiu no século XVI, e que os primeiros estudos foram em Roma e Grécia,
com proposito de ensinar letras". Mesmo que esse nao fosse o objetivo. Jogar nao
era uma atividade especifica das criancas ou dos adultos, ela pertencia a todo o grupo
social no qual ocorria a aprendizagem dos costumes, as praticas religiosas,
educacionais as interagdes historicas, culturais e magicas.

A partir do século XX o design gréafico sofreu mudancas assim como diversas
areas que conduzem as atividades humanas por conta da grande evolucdo e
desenvolvimento da tecnologia.

Esses avancos tecnologicos modificaram e vem modificando as geracdes que,
cada vez mais cedo, estao sendo inseridas no mundo tecnolégico. Para as escolas e
os profissionais acompanharem essa evolucéo eles veem inserindo material digital,
como o exemplo dos jogos para associarem, a educacao, a tecnologia e o ludico no
processo de aprendizagem e que neste trabalho € voltado para o processo

educacional a partir dos aplicativos de jogos.



Objetivo Geral

Analisar a aplicacdo do design digital e o design instrucional aos jogos
educacionais, levando em consideracdo a interface do jogo e os possiveis comandos
presentes nele. Com o intuito de validar a importancia do design digital e instrucional
na construgcado e na imersao do publico alvo nos jogos educativos. O jogo educacional
selecionado para este estudo foi o Match it, que é um jogo voltado para a
aprendizagem de formacé&o de pares a partir das imagens e pode ser utilizado como

refor¢co do ensino da lingua inglesa.

Objetivos Especificos

Identificar como o design de interacdo aplicado ao jogo escolhido pode auxiliar

na imerséo e na construcao do aprendizado das criancas nos jogos educacionais.

Utilizar o método UsaECG para analisar e compreender como o jogo digital

Match it cumpre o seu papel de jogo educativo.

Diagnosticar quais elementos do design digital e instrucional estdo presentes
na construcao do jogo educacional.

Compreender como funciona a associacdo do design digital e do design
instrucional na aplicagao e funcionalidade do jogo educativo infantil selecionado.
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Justificativa

A avaliacdo do jogo educativo presente neste projeto tém como objetivo servir
de base e de direcionamento para a construcdo de ferramentas ludicas educacionais
gue sirvam para o desenvolvimento da educacgéo escolar infantil por meio de jogos
gue desafiem, encantem, eduguem e atraia a atencdo do aluno e desenvolva as suas
habilidades. Ja que a internet, os celulares e 0s jogos estdo sendo inseridos cada vez
mais cedo na vida das criancas € importante que a base escolar acompanhe e se
adapte as diferentes tecnologias e as necessidades das criancas para que a educacgao
por intermédio de jogos seja a mais satisfatéria possivel. E que essas ferramentas

lidicas que cheguem as escolas ndo se encaixem na descricdo de Ribeiro;

A grande questdo que se coloca no modo como o videogame chega
até a escola, ou melhor, como ele é apropriado pela educacgéo e aterriza nas
escolas é que ele chega, comumente, sem o prazer. Ele parece chegar
carregado de elementos moralizadores com reprimendas, proibicbes e
preconceitos. (Ribeiro, 2010)

As criancas precisam de atividades ludicas para poderem desenvolver suas
habilidades, como refor¢ga Santos, (2011) “A partir dos jogos, brinquedos, desenhos,
ferramentas computacionais e outros recursos é possivel reduzir as dificuldades de
aprendizagem, pois através desses instrumentos as criancas aprendem a respeitar 0s
limites, ter autocontrole, possibilitando sua capacidade de memoria, atencdo e
concentracéo. O jogo deve ser um recurso potencializador dessas reacoes, para que
0 aluno se sinta seguro no processo de aprendizagem, pois, ele vai proporcionar
organizacao de seus pensamentos, dando a eles possiveis acdes integradoras entre
as pessoas que convivem ao seu redor. Tanto com relacdo aos conhecimentos quanto

a producgdo de novas interacdes na sala de aula e fora dela.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 HISTORICO DOS JOGOS

A palavra jogo tem diversas etimologias e significados, dependendo do idioma em
gue ela esta sendo utilizada. Para essa pesquisa vamos utilizar a palavra jogo com a
etimologia do latim iocus, que significa brincadeira, graca, passatempo e o significado
do vocéabulo ludus-i, que expressa o ato de jogar, o prazer. Ludus-i da um significado
a palavra jogo: ludus-ludere, ludus-us, ludicrus, que € a relacdo que o jogo tem em
dar prazer aos envolvidos enquanto realizam determinadas atividade e
posteriormente, foi substituida por “jocu”, que significa desenvolvimento.

O jogo € uma ferramenta que surgiu e cresceu junto com as civilizacdes e com o
passar do tempo ele foi separado por tematicas, faixas etarias entre outras
categorizagfes. O autor Huizinga (2005) traz o jogo como algo cultural sendo algo téo

essencial e primario quanto o raciocinio e a fabricacao.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas,
0s animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na vida ltdica. E-
nos possivel afirmar com segurangca que a civilizagdo humana nao
acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os animais
brincam tal como os homens (Huizinga, 2005, p.03).

Desde as primeiras civilizagbes, grande parte dos jogos tinham um carater
educativo, mesmo que esse ndo fosse o objetivo. Jogar ndo era uma atividade
especifica das criangas ou dos adultos, ela pertencia a todo o grupo social no qual
ocorria a aprendizagem dos costumes, as praticas religiosas, educacionais as
interacdes historicas, culturais e magica “O jogo € uma escola de aprendizagem ativa
e ardua e um terreno fértil para trabalhar certos costumes e valores sociais.” (Callois,
1990, p.16). Murcia no seu livro A aprendizagem através do jogo também ratifica a

importancia do jogo desde o inicio das civiliza¢es.

O jogo é um fenémeno antropolégico que se deve considerar no estudo
do ser humano. E uma constante em todas as civilizagBes, esteve sempre
unido a cultura dos povos, a sua historia, ao magico, ao sagrado, ao amor, a
arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo
entre povos, é facilitador da comunicagéo entre seres humanos. (2005, p.9)
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A aprendizagem por meio de jogos e brincadeiras foi incentivada principalmente
pelos fildsofos que desde a Grécia antiga ressaltavam a importancia do ladico no
processo de ensino e aprendizagem das criancas. a Grécia utilizava os jogos para
além do desenvolvimento corporal da populagdo, era uma importante atividade de
crescimento moral, auxiliando no processo de formagéo da crianca e do adolescente.
Aristoteles sugeriu para a educacao a utilizacdo de jogos sérios, que seriam jogos que
tinham o intuito de preparar as criancas e 0s jovens para a vida futura a partir de
atividades que imitassem ou lembrassem a vida adulta.

Durante o Concilio de Trento (1545-1563), a igreja catolica passou a tomar conta
da educacéo dos povos, o ludico passou a ser esquecido, pois 0s jogos passaram a
ser proibidos como afirma Kishimoto “Neste clima ndo houve condicbes para a
expansdo dos jogos, considerados delituosos, a semelhanca da prostituicdo e
embriaguez.” (2003, p. 40). Nessa época a igreja condenava todo e qualquer tipo de
jogo, por considerarem como algo pecaminoso.

Durante o periodo do renascimento (século XIV até XVI) foi o momento em que o
jogo deixa de ser alvo de reprovacgdes oficiais, principalmente por parte da igreja e
passa a fazer parte do cotidiano dos jovens. E por intermédio de Thomas Murner,
padre franciscano que transformou um jogo de cartas em um jogo educativo, 0 que
fez com que os alunos fossem cativados com essas aprendizagens dinamicas.

No século XVI surgiu a Companhia de Jesus com Ignacio de Loyola, (Ifigo Lopez
de Loyola, fundador da ordem religiosa catélica romana Companhia de jesus, que
mais tarde teve grande importancia na reforma religiosa) compreendeu a importancia
dos jogos e aconselhava a utilizacdo de jogos como recurso auxiliar para o ensino.

Por volta do século XVII o potencial educativo do jogo foi percebido fazendo com
que eles fossem inseridos oficialmente nas escolas como forma de relaxamento. “Se
em tempos passados, 0 jogo era visto como inutil, como coisa ndo séria, depois do
romantismo, a partir do século XVIIl, o jogo aparece como algo sério e destinado a
educar a crianga.” (Kishimoto, p.108). Nessa frase Kishimoto faz uma reflexdo de
como a importancia do jogo foi evoluindo junto com os periodos historicos, as
populacdes e a tecnologia.

Foi durante a revolucdo francesa no inicio do século XIX que os filésofos como
Rousseau, Pestalozzi e Froebel trouxeram inovagfes pedagdgicas que influenciaram

a ludicidade. Esses pensadores apoiavam a ideia que o0 jogo, a sua maneira, oferecia


https://pt.wikipedia.org/wiki/In%C3%A1cio_de_Loyola
https://pt.wikipedia.org/wiki/In%C3%A1cio_de_Loyola
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uma aprendizagem da vida e o desenvolvimento do ser humano de forma
indissociavel. (PEREIRA 2013 p.19)

Froebel fez com que o0 jogo passasse a fazer parte da histéria da educacéo,
possibilitando que o aluno construa suas representacdes de mundo ja que os filosofos
e educadores consideram o jogo um excelente instrumento de formagao do aluno. Os
novos ideais de ensino vém crescendo e cada vez mais inserindo o jogo na educacao
como ferramenta facilitadora do ensino.

A expansdo dos jogos educativos se deu no inicio do século XXI devido as
constantes discussdes sobre 0 jogo e a educacao. A partir disso a tendéncia dos jogos
educativos vem crescendo cada vez mais devido as ferramentas tecnoldgicas que
estdo sendo inseridos cada vez mais cedo no universo das criancas e adolescentes e

conscientemente também estdo sendo inseridos no ambiente escolar.

2.2 Jogos Educativos

A sociedade se modifica com muita velocidade e dinamicidade e cada vez mais
estamos inserindo a tecnologia no nosso dia-a-dia, e isso ndo acontece diferente na
educacao e no processo de ensino e aprendizagem.

Levando em consideragao a inser¢ao dessa ferramenta no cotidiano escolar,
devemos levar em conta que os jogos também estdo se tornando meios transmissores
de conteudo educacional. Segundo o Conselho de Horizon Project “Os jogos sao uma
ponte natural entre alunos e informacado. Incorporar caracteristicas dos jogos no
aprendizado provou melhorar a logica, o raciocinio e outras habilidades importantes”.

Algumas regides do mundo veem desde cerca de 2008 aumentando o0s
investimentos na utilizacdo e inser¢cao de jogos como uma ferramenta ludica para o
processo de ensino e aprendizagem. Como exemplo a criacdo do Institute of Play,
gue foi criado em 2009, em Nova York com apoio financeiro da Gates Foundation, a
primeira escola do mundo utilizando jogos como material didatico.

A parceria de uma escola britdnica com a Sony para a substituicdo dos
classicos materiais escolares para o PSP, e a adaptacao do plano de ensino escolar
com a nova ferramenta e no Brasil temos o exemplo da OJE (Olimpiada de Jogos
Educativos), que ocorre entre as escolas publicas do estado de Pernambuco, que
abordam matérias do ano letivo em forma de competicao entre os alunos e com o

auxilio dos professores.



14

Esses exemplos séo indicativos de como o investimento na area de jogos
educativos vem crescendo com o decorrer dos anos, para que a aprendizagem por
meio do ludico seja cada vez mais dissipada no ambiente escolar, transformando a
aprendizagem e o conhecimento em algo ludico e simultaneamente prazeroso para
os alunos, como diz PAVAN, 2006.

O lddico muda tudo, aumenta o interesse, a auto-estima e,
principalmente, a pré-atividade. O jogo atrai o aluno, usa o conhecimento
como moeda. Ao ser seduzido pelo jogo, ele entra em contato com o
conhecimento, que passa a ter um valor intrinseco. Esse é o efeito,
transformar o conhecimento e o estudar em algo prazeroso e tirar a
conotacdo de sofrimento e castigo associada a escola. (Pavan, 2006)

Apesar do crescente investimento em tecnologia para ser associada a educacao,
deve-se observar que s0 a tecnologia ndo € o suficiente para que o processo de ensino
e aprendizagem por meio de jogos seja eficaz, como afirma Costa, 2009. “Percebe-
se gque os jogos com fins pedagodgicos ndo sao divertidos como os de entretenimento,
e gue — ironicamente — estes, quando utilizados para fins pedagogicos, sdo mais
efetivos do que aqueles”.

E preciso que os jogos com fins pedagdgicos sejam criados com cuidado a fim de
que eles sejam devidamente educativos e funcionais. Ndo é novidade que para a
criacdo de um projeto de jogo educativo funcional é possivel determinar o
entretenimento e a diversdo como prioridades do projeto (Costa 2009).

As criancas e adolescente nascidos em pleno a era digital tem uma forma de
aprendizado diferente, enquanto muitos adultos véo buscar tutoriais, ler manuais, os
contemporaneos da era digital simplesmente aprendem algo novo apenas por meio
da interacdo e acabam se interessando pelo objeto/ artefato e contetido, a forma como
esse interesse é gerado € de grande interesse dos especialistas em educacéo e das

empresas de jogos educativos como afirma Gee 2007,

O que atrai o olhar de pesquisadores e educadores sobre 0s jogos é a
forma como eles séo aprendidos. Muitos deles propdem desafios complexos,
mas de alguma forma criancas se motivam, aplicam suas energias e
conseguem supera-los. Elas ndo tém manuais nem tutoriais: eles aprendem
jogando.
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As criancgas e adolescentes tém uma rapida assimilacdo de como funcionam esses
novos entretenimentos digitais e sdo adeptos da tecnologia como uma segunda
linguagem (aprendem sem perceber). Em 1977 tivemos o0 inicio da associagéo entre
jogos eletronicos, educacdo e criangcas com a criacdo do Apple Il (foi um modelo
de computador fabricado pela Apple Inc. no final da década de 1970. O primeiro Apple
Il foi vendido em 10 de Junho de 1977) e suas propostas de jogos eletrénicos.
(Albuguerqgue, Fialho apud Moita 2009)

Para criar um jogo que atenda as necessidades pedagogicas e que ainda seja
interativo e divertido, devemos observar 0os grandes exemplos de jogos que mesmo
ndo sendo projetados para fins pedagogicos, quando aplicados a essa situacéo
tendem a demonstrar 6timos resultados. E identificar quais os principios responsaveis
pela eficiéncia dos jogos de entretenimentos quando aplicados de forma pedagdgica
e que podem viabilizar a producgéo de jogos educativos. (Costa 2009).

Mesmo servindo como uma ferramenta Iludica de aprendizagem o0s jogos devem
ser utilizados com certa cautela para ndo se tornarem a Unica atividade prazerosa e
lidica dessa geracdo, além disso é valido ressaltar que para as criangcas e
adolescentes dessa geracéo o jogo tem um grande impacto sobre as suas vivéncias
sociais, culturais, pois o assunto “games” vai muito além da tela de um celular, um

computador e ou tablet.

N&o podemos esquecer, também, o impacto cultural e social que os
videogames provocaram e provocam na vida dos jovens. Houve uma
mudanca drastica de atividades sociais e a formacao de especificos grupos
culturais ligados aos games. O tempo gasto jogando videogames é tempo
gue se retira de outras atividades, assim, a importancia dada aos games
passa a ser central na vida de varios jovens, reavaliando a importancia das
atividades a que se dedica. O problema do “prazer narcotizado”, como nos
bem disse Ghiraldelli Jr., é quando ele vira uma atividade viciosa e nos
paralisa as outras atividades da vida. (Rodrigues, 2015)

2.3 Arelagcédo entre a Tecnologia, a Educacéo e o Jogo

A dinamica de evolucdo e adaptacdo da educacéo aos periodos em que ela esta
inserida e as necessidades de seus contemporaneos acontece até hoje, com a
insercdo do computador, da internet, e de dispositivos mobile como ferramentas de

auxilio para o processo de aprendizagem. Baseado no conceito e definicdo de


https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Apple_Inc.
https://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cada_de_1970
https://pt.wikipedia.org/wiki/10_de_Junho
https://pt.wikipedia.org/wiki/1977
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Modernidade liquida de Zygmunt Bauman, Rodrigues faz uma associacdo desse
conceito com as diversas possibilidades que existem em relacdo aos computadores e

tecnologias de ultima geragao.

Estamos em tempos de mudancgas, de transitoriedades, de transformacdes,
de flexibilizacdes, do ndo uniforme, de policentrismos, enfim, em tempos de
uma modernidade liquida. Os computadores de Ultima geracéo e todas as
possibilidades trazidas por eles e pela internet fazem parte estruturante de
uma cultura digital que muda a todo tempo. (Rodrigues, 2015)

Prensky nos apresenta os termos nativo digital, que € aquele que nasceu em um
mundo cercado pela tecnologia (computadores, internet e videogames) e o0s
imigrantes digitais, que sédo os que foram inseridos ao mundo da tecnologia, ou seja,
nasceram antes dos recursos tecnologicos, ele também ressalta que em um ambiente
escolar boa parte dos imigrantes digitais € formado pelos docentes e 0s nativos
digitais sdo os alunos e que essa diferenca em relagédo a insercdo desses usuarios no
mundo tecnoldgico vai além do tempo em que eles foram apresentados a tecnologia,
mas também tem relacdo com a forma como eles a interpretam e a utilizam. Grunspun
da um exemplo de como o0s jogos e a tecnologia sdo diferentemente aceitos e

interpretados pelas distintas geracoes.

Enquanto os jogos eletrdnicos sdo uma diversao facil e prazerosa para
as criangas — que néo precisam de nenhum curso para se tornarem experts
no assunto —, os adultos tém mais dificuldade para jogar. E, por isso, os
encaram como algo desconhecido e ameacador. Desconfio que essa é a
origem das acusagdes do tipo: “as criangas passam tempo demais diante do
videogame”; “os jogos s&o alienantes”; “prejudicam o desenvolvimento
infantil”; e, o mais recorrente: “a violéncia desses jogos pode desencadear
uma onda de agressividade em nossa sociedade”. (Grunspun, 2001, s/p).

A partir dessa “separagao” das geragdes inclusas ou ndo no meio tecnoldgico, é
possivel observar que elas se diferem muito uma da outra quando se refere a forma
de aprendizagem e absorgdo do conhecimento, enquanto uma esta acostumada com
0s métodos mais simples como livros e cadernos, a outra geracédo esta acostumada
com a conectividade instantanea, a diversas formas rapidas de absorcdo de
conhecimento, utilizagdo da tecnologia com naturalidade e facilidade de acesso

aleatorio as informacdes, onde eles tem que criar uma propria l6gica para a absor¢ao
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do conteddo. “Videogames asseguram um imenso potencial para ensinar novas
formas de pensamento e comportamento. ” (GRANIC, LOBELS; ENGELS, 2014, p.
75, traducédo do autor).

Como ja observado, a forma como a educacao é transmitida vai de acordo com o
contexto em que ela esta inserida. Por esse motivo, as ferramentas tecnolégicas tem
sido uma aliada cada vez mais forte para o processo de ensino aprendizagem, e para
outras areas como cita Ribeiro, no artigo A escola o Video Game e o Prazer “Do
ponto de vista tedrico, o video game vem sendo estudado como recurso propiciador
de desenvolvimento cognitivo e socioafetivo (estudos sobre o second life, entre
outros). Além disso, o videogame também vem sendo incorporado pela educacao e
chega até a escola através, sobretudo, dos mais variados jogos educativos. ”

E quando essa tecnologia esta voltada para o publico infantil, ela vem fortemente
associada ao ludico, fazendo com que as criangas aprendam brincando. E € nesse
ponto onde o0s jogos estdo sendo cada vez mais inseridos nas escolas, para que o
conteudo que anteriormente era estatico e nada motivacional passe a ser algo
din&mico e prazeroso para todos os envolvidos. Santos afirma a importancia do ludico

para a aprendizagem e formacéo social do ser humano como um todo.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa salde mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo, comunicacdo, expressao e construcao
do conhecimento. (Santos, 2007)

Essa ludicidade por meio de jogos comeca nas séries iniciais com as criangas e
deve seguir até a sua formacéo adulta. A inser¢cdo do jogo no ambiente escolar, vai
além da transmisséao de um unico conteudo. O jogo tras para a sala de aula uma certa
multidisciplinariedade, que além de envolver outras matérias previstas nos curriculos
escolares, ele também pode desenvolver habilidades, que talvez ndo seriam
despertadas caso os professores se detivessem apenas ao material didatico basico,
como exemplo; a integracdo com 0 meio e com 0 outro e a comunicagao entres 0s

alunos como cita Santos (2007. p.37):
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Ganha espaco, como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em
que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de
sua experiéncia pessoal e social, ajuda-o a construir novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem. (Santos, 2007, p.37)

2.4 Jogos Educativos no Brasil

No Brasil 0 mercado de jogo vem aos poucos crescendo e tomando o seu espago
no mercado. Em 2004 o mercado de games no Brasil recebeu um apoio definitivo de
algumas grandes instituicdes como o Ministério da Cultura.

Algumas empresas privadas como a Positivo Informatica distribuem alguns jogos
e aplicativos, enquanto empresas como a Objetivo (rede de escolas e IES)
desenvolvem os seus préprios softwares educacionais, que ndo sdo necessariamente
jogos. André Battaiola, professor da UFPR destaca a importancia e a possibilidade da
insercao do jogo no atual sistema educacional brasileiro. “O ensino atual é totalmente
passivo. Ha um professor transmitindo conhecimentos e uma pessoa que esta
recebendo esses conhecimentos passivamente. Quando é criado um jogo, o aluno sai
da passividade".

O crescente mercado dos games no brasil, € notavel a partir do momento em que
Instituicbes de ensino superior aderem cursos voltados para a formacdo de
profissionais na area de games, mas alguns especialistas ressaltam que o mercado
de games brasileiro ainda precisa de um cuidado e refinamento no design e

planejamento dos jogos educacionais.

O que me preocupa é que ndo ha muito cuidado no desenvolvimento, os
jogos sdo criados apenas com preocupacdes técnicas, mas nao ha
adaptacdo para as faixas etarias. E preciso estudar as relagdes de cores,
tamanhos e muito mais. Um jogo com uma tela infestada com muitos objetos,
s6 faz com que a crianga se aborreca". (Aquino, 2004)

A Educacéo a Distancia (EAD) é uma grande fomentadora da producéo e utilizacao
de games no Brasil, pois tem por finalidade viabilizar os processos de aprendizagem
por intermédio da tecnologia da informac&o. O projeto em si ja € uma relacdo da

educacdo com a tecnologia, pois as aulas acontecem em ambientes totalmente
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virtuais e para colaborar com a ludicidade, o projeto em algum momento utiliza de
alguns games para suporte de atividades.

Rosemary Soffner, orientadora pedagogica da Teiaoito Tecnologia Educacional,
(desenvolve jogos para Senac-SP e Senai) confirma em sua frase a importancia do
lidico para o aprendizado. "O caminho para o aprendizado € trazer ambientes mais
lGdicos para situacdes de aprendizagem, principalmente para os jovens".

“Em 2008, tinhamos 43 empresas de games no Brasil. Em 2014, esse numero
subiu para 130. Hoje, sdo aproximadamente 300 empresas de games no pais’,
apontou Eliana Russi, diretora da Associacao Brasileira dos Desenvolvedores de
Jogos Digitais (Abragames). Segundo uma pesquisa realizada por Cardoso (2013),
sobre as categorias de jogos produzidos. Em relacédo ao tipo de jogo desenvolvido
pela empresa, 77% responderam os Jogos de Entretenimento; 39%, Jogos Digitais
Educacionais; 27% desenvolvem Serious Games; e 30% Advergames.

Nessa mesma pesquisa a Abragames a partir do levantamento feito pela NewZoo,
(uma das principais condutoras de pesquisas sobre a industria dos games no mundo),
gue em 2016 o setor faturou US$ 1,6 bilhdo no Brasil, um aumento de 25% em relagéo
a 2014, quando o mercado brasileiro de jogos digitais movimentou US$ 1,28 bilhao.

A partir dessa pesquisa vemos 0 quanto o mercado de jogos educacionais vem
crescendo tanto no mercado interno brasileiro e no mundial e demonstram o forte
crescimento do investimento e movimento no mercado tecnoldgico, enquanto o
crescimento em outros setores chega até ser inverso. O resultado crescente desse
mercado é uma resposta dos jogos que influenciaram os jovens que nasceram a partir
de 1977 até hoje, como ja citado por Prensky os chamados nativos digitais.

A maior concentracado de empresas produtoras de games no Brasil esta situada
nas regides sul e sudeste do pais, sendo Sdo Paulo com 36,24% das empresas no
periodo da pesquisa, sendo seguida por Rio Grande do Sul, Rio de Janeiro e Santa
Catarina. Julga-se que essa concentracdo esta ligada a facilidade de acesso a
ferramentas de desenvolvimento, oportunidade de desenvolvimento e a concentracao
de cursos preparatorios e graduacdes em desenvolvimento de jogos digitais.

No Nordeste, a regido que se destaca € Pernambuco como um exemplo de
sucesso de implantacdo da politica publica na implementacdo do Porto Digital (um
dos principais parques tecnologicos e ambientes de inovacédo do Brasil e € um dos
representantes da nova economia do Estado de Pernambuco). Ja a regido norte tem

poucos desenvolvedores, mas o cenario tende a se modificar devido a implantacao
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do estudio de desenvolvimento da Samsung em Manaus (I Censo da IBJD, 2014,
p.34)

Tabela 1-Distribuicdo Geografica das Empresas

| Estado _|Empresas| % |
S&o Paulo - SP 54 36,24%
Rio Grande do Sul - RS 16 10,74%
Rio de Janeiro - RJ 12 8,05%
Santa Catarina - SC 11 7,38%
Pernambuco - PE 10 6,71%
Parana - PR 8 5,37%
Distrito Federal - DF 7 4,70%
Minas Gerais - MG 6 4,03%
Paraiba - PB 6 4,03%
Bahia - BA 5 3,36%
Espirito Santo - ES 5 3,36%
Ceard-CE 4 2,68%
Amazonas - AM 1 0,67%
Goids - GO 1 0,67%
Para - PA 1 0,67%
Piaui - P 1 0,67%

Fonte: | Censo da IBJD

Segundo o censo, em 2013 as 133 empresas, que participaram da pesquisa,
produziram 1,417 jogos, sendo os Jogos Digitais Educacionais a segunda categoria
com maior producao de titulos com 43,8% da producao total. Algumas empresas
acabam se destacando na categoria de jogos educativos, por se demonstrarem
grandes produtoras, uma com 117 titulos e a outra com 58 titulos, ambas em jogos
educativos.

Nesse censo também podemos observar que 25.6% das empresas que
participaram da pesquisa (o que corresponde a 34 empresas) declararam nao utilizar
nenhuma metodologia de desenvolvimento de software, o que podemos considerar
algo preocupante quando pensamos no resultado final do software e como esse jogo
vai chegar até o seu usuario e se ele vai cumprir realmente o papel de entreter, educar,
treinar e entres outros objetivos que devam ser alcancado a partir do jogo, além de
demonstrar um mercado ainda iniciante e pouco profissionalizado.

Assim como o mercado de jogos e a insergéo da tecnologia no ambiente escolar
sdo considerados algo novo e até mesmo recente a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (Lei 9394), alterada pela Lei 11.274, de 2006, declara que as
criancas devem receber orientagdes para compreenderem o mundo tecnolégico que

as cerca, como podemos ver no Artigo 32.
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Art. 32. O ensino fundamental obrigatério, com duracdo de 9 (nove) anos,
gratuito na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por
objetivo a formacao basica do cidadéo, mediante: (Redacao dada pela Lei n°
11.274, de 2006)

| - O desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos
o pleno dominio da leitura, da escrita e do célculo;

Il - A compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade;

lll - O desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a
aquisicdo de conhecimentos e habilidades e a formacéo de atitudes e valores;
IV - O fortalecimento dos vinculos de familia, dos lacos de solidariedade
humana e de tolerancia reciproca em que se assenta a vida social (BRASIL,
1996, Art. 32).

Quando analisamos o mercado de jogos no Brasil e as leis que incentivam a

insercao dos mesmos no processo de ensino aprendizagem e 0s possiveis beneficios

7

no desenvolvimento das criancas é inegavel que essa ferramenta tenha certa
importancia na associacdo entre aprendizagem e ludicidade. “O trabalho ludico
apresenta-se como um meio para o desenvolvimento de sujeitos integros, que
pensam, agem, sentem, criam, interagem, s&o unicos e fazem parte de um todo, em
comunh&o com o mundo. ” (ROSADO, 2006)

Assim como o jogo foi e esta sendo ressignificado pelas midias digitais e,
por conseguinte, surgiram ambientes de aprendizagem, a escola precisa
desenvolver um olhar critico e atento ao surgimento dos jogos eletronicos, de

modo a perceber sua relevancia e influéncia, pois é inegavel a marca
indelével desses elementos tecnoldgicos na vida dos jovens. (Rosado, 2006)
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3 METODOS DE AVALIAGCAO DE JOGOS EDUCACIONAIS

A utilizacao da tecnologia para o desenvolvimento da aprendizagem vem sendo
cada vez mais utilizada, pois além de estarmos inseridos em uma era altamente
tecnoldgica, cada vez mais cedo as criancas e adolescente tem contato com tal
tecnologia. Como demonstrado no senso de 2013, cerca de 25,6% das empresas
brasileiras que desenvolvem jogos, declararam nédo utilizar métodos para tal
desenvolvimento, baseado em questbes como essas, resolvemos analisar um jogo
disponivel na PlayStore.

Para realizar a andlise dos aplicativos de jogos educativos foram estudados
alguns métodos de avaliacdo até que se encontrasse um método que equilibrasse a
analise do conteudo e a parte grafica, proposto pelo aplicativo de jogos educativos. E
0 método que melhor faz esse contraponto € o UsaECG, pois é um método que além
de ser construido com base nas heuristicas de Nielsen, ele também engloba e avalia
as metas do design de interagao.

UsaECG - (Usability of Educational Computer Games) E um método de avaliacio
de jogos educacionais que tem como base cinco heuristicas decorrentes do método
PHEG (Playability Heuristic Evaluation for Educational Computer Game). Esse
método tem como obijetivo averiguar se o sistema esta funcionando com o equilibrio
entre a educacédo e a diversdo com a obrigatoriedade de utilizagdo na construcéo e
na conclusdo do sistema. As cinco heuristicas sdo as seguintes: interface (IN)
elementos educacionais (ED), conteudo (CN), Jogabilidade (PL) e multimidia (MM).

Para a avaliagao ser validada deve-se seguir 0s seguintes passos.

e Treinamento prévio — O usuario/ avaliador deve estar familiarizado com a
interface momentos antes da avaliacéo.

e Avaliacdo - Deve-se seguir as heuristicas para a identificacdo dos problemas
do sistema. Cada problema encontrado deve ser atribuido um grau de
gravidade a partir da atribuicdo de notas entre (0-4) sendo 4 o grau mais
elevado do problema. Para essa andlise existem trés parametros para a
determinacdo da gravidade do problema que séo; A frequéncia com que o
problema ocorre, o impacto do problema (quanto o problema afeta o usuario) e

a persisténcia do problema (quantas vezes esse problema acontece)
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e Revisar — Analisar todas as avaliacdes feitas pelos usuarios/ especialistas e

todos os problemas e as possiveis solucdes.

Figura 1 - Fluxograma de aplicacdo do método UsaECG

1

Treinamento Avaliacdo

> o

Interface;
Elemento educional;
Conteudo;
Jogabilidade;

Multimidia.

Fonte: Compilacdo do autor?

Tsuda et al apud Mohamed-Omar et al, (2014) apresentam uma tabela que contém
sub-heuristicas que devem ser levadas em consideracdo no momento da analise do
sistema.

Interface (IN)

IN1 - Visibilidade do status do sistema

IN2 - Correspondéncia entre o sistema e a vida real
IN3 - Controle do sistema e liberdade

IN4 - Consisténcia e padrbes

IN5 - Prevencgéo de erros



24

1 Fluxograma criado a partir da necessidade do autor de ilustrar o passo a passo das etapas do método
de avaliacdo do UsaECG.

IN6 - Reconhecimento ao invés de recordacao
IN7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

IN8 - Estética e design minimalista

IN9 - Ajuda ao diagnosticar e corrigir erros

IN10 - Ajuda e documentacéo

Elemento Educacional (ED)

EDL1 - Objetivos de aprendizagem claros

ED2 - Adequado para o processo de aprendizado

ED3 - Fungdes como ferramentas de aprendizado

ED4 - Considera os diferentes niveis de aprendizado individual

ED5 - Fornece feedback sobre o conhecimento que esta sendo construido

EDG6 - Oferece a possibilidade de escolher a dificuldade no jogo

Conteudo (CN)

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

CN3 - Tela de navegacao é precisa

CN4 - Materiais de apoio é relevante

CN5 - Materiais de conteudo é envolvente

CNG6 - O conteudo é baseado no tema e/ou subtemas

Jogabilidade (PL)

PL1 - Fornece informacfes suficiente para comecar a jogar

PL2 - Teclas seguem uma convenc¢ao padréo

PL3 - Usuarios sdo capazes de identificar sua pontuacéo durante o jogo
PL4 - Usuarios sdo capazes de salvar o jogo em diferentes estagios

PL5 - Recompensas para 0s usuarios que completam as atividades propostas
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PL6 - Desafios ao longo do jogo sdo boas experiéncias

PL7 - O jogo é legal mesmo numa segunda vez

Multimidia (MM)

MML1 - Cada elemento multimidia tem um objetivo claro

MM2 - Os elementos multimidia é adequado ao contetdo

MM3- Combinag¢Bes de elementos multimidia sdo adequados

MM4- A apresentacao/disposicdo dos elementos multimidia € boa

MMS5 - Numero de elementos multimidia em cada tela ndo é maior que 2
MMB6 - Os elementos apoiam significativamente as informacdes do jogo
MM?7 - A qualidade dos elementos multimidia € boa

MMS8- O uso de elementos multimidia realca a apresentacédo do conteudo
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4 DESIGN DIGITAL

Atualmente o termo design vem sendo aplicado em diversas areas, inclusive em
areas que nao pertencem ao contexto do design, e ou muitas vezes a palavra design
€ utilizada como desenho, por isso faz-se necessario a limitacdo do conceito e do

contexto. Por exemplo, o design gréafico pode ser definido a partir dessa citacao.

Uma atividade intelectual, técnica e criativa concernente ndo somente a
producdo de imagens, mas a analise, organizacdo e métodos de
apresentacdo de solucdes visuais para problemas de comunicacao.
Informacdo e comunicacdo sdo as bases de um modo de vida global
interdependente, seja na esfera dos negécios, cultural ou social.
(ICOGRADA, 2001).

Segunda a Classificacdo Brasileira de Ocupacbes (CBO) a formacao requerida
para designers (inicialmente chamados de desenhistas industriais) é o curso superior
completo com média de duracdo de quatros anos e especializacdo na area de Design
Gréfico. Quando paramos para analisar o papel do designer gréafico na criacdo de
materiais escolares, percebe-se que eles tém uma extrema importancia juntamente
com os profissionais de educacgdo, pois os designers graficos tém o papel de
adaptarem os conteudos didéaticos as ferramentas tecnolégicas como 0s jogos, para
gue o conteudo seja aprendido de forma divertida, tornando o aprendizado o mais

lGdico possivel.

...0 campo de atuacao do designer grafico e do webdesigner sédo os materiais
didaticos da educacédo a distancia, e, no caso da educacao online, sédo as
aplicacdes verificadas nos ambientes virtuais de aprendizagem e os sistemas
tutoriais inteligentes, em que deve haver o dominio dos critérios e das
recomendacfes de pedagogia a ser utilizada, e, principalmente, de como
tornar o sistema tutorial um recurso eficaz no processo ensino-aprendizagem.
(Batista, 2008. p.141)

A partir do século XX o design gréfico sofreu mudancas assim como diversas areas
gue conduzem as atividades humanas por conta da grande evolucdo e
desenvolvimento da tecnologia, dando margem para a criacdo de novas técnicas de

desenvolvimentos graficos como a fotocomposicéo que fez grande sucesso em 1960.

Durante o ultimo quartel do século XX, a tecnologia eletrbnica e a
informética avancaram a um ritmo extraordinario, revolucionando muitas
areas da atividade humana. O design gréafico foi irrevogavelmente
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transformado pelo hardware e software dos microcomputadores e pelo
crescimento explosivo da internet. (Meggs & Purvis, p. 626)

Em 1984 a Apple desenvolveu o primeiro microcomputador o Macintosh com tela
preto e branco e inseriu mais uma ferramenta do mundo digital nos nossos cotidianos.
Em 1990 a Apple langou o Macintosh I, que contava com uma tela colorida e alguns

softwares aprimorados.

Ao propiciar aos designers novos Pprocessos e recursos, a nova tecnologia
os habilitou a criar formas inéditas. Ainda que muitos profissionais
rejeitassem e menosprezassem a tecnologia digital em seu comeco e
apelidassem seus usuarios de “os novos primitivos”, outros a adotavam como
ferramenta inovadora capaz de expandir as possibilidades e a propria
natureza do processo do design. (Meggs & Purvis, p. 629)

A tecnologia digital possibilitou que um unico profissional controlasse um
microcomputador e dominasse, se nao todas, mas a maior parte do processo de
criacdo do design grafico, que antes da tecnologia era fragmentado entre diversos
profissionais, apesar da resisténcia por parte de alguns designers a nova tecnologia
foi rapidamente absorvida e aperfeicoada, dando aos designers o maior controle do
processo de producéo do design.

“A tecnologia digital e software de ponta também expandiram o potencial criativo
ao possibilitar a manipulacédo inédita de cor, forma, espaco e imagens. ” (MEGGS,
Philip B & PURVIS, Alston W p. 627). Foi a partir desses eventos que aos poucos
foram surgindo formas do design digital, como exemplo temos uma das primeiras
tipografias digitais criada por Zuzana Licko utilizando programa de dominio publico
denominado FontEditor, devido a sua insatisfacdo com as fontes limitadas do
Macintosh.

Tim Berners-Lee, em 1990, foi o fisico responsavel pelo desenvolvimento da web
e suas 3 bases principais, que sao elas HTTP (Protocolo de Transferéncia de
Hipertexto), HTML (Linguagem de Marcacdo de Hipertexto) e a URL (Localizador
Uniformizado de Recursos), bases essas que sado primordiais até hoje tanto na
construcéo de sites, conteudos digitais, quanto divulgacéo e acesso a esses conteldo.

As tecnologias digitais juntamente com o desenvolvimento da internet e da web
modificaram, nesta mesma época, a forma de como as pessoas se comunicavam e

de como elas tinham acesso as noticias, 0 que gerou uma grande revolugdo nas
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formas de comunicacdo, mudando alguns aspectos sociais e culturais das proximas

geragoes.

...esse conjunto de transformacg8es da tecnologia que dos anos 70 para céa
vem transformando o mundo analégico neste mundo do bit, algo invisivel,
magico, que o digital engendra. Agora, se pensarmos como cultura e ndo sé
como suporte, acredito que captamos a esséncia desta transformacéo, que é
a cultura das redes, do compartihamento, da criagcdo coletiva, da
convergéncia. S&o processos vivos de articulagdo, processos politicos,
sociais, que impactam nosso modo de vida, de construcdo e de formulagéo.
E que encontra no digital ndo um suporte, mas um modo de elaboracéo.
(Manevy, 2009, p. 34)

Ja no inicio do século XXI as populagdes jA se encontravam dependente da
internet para o acesso a informagdes e também para o entretenimento, foi a partir
desse evento que as midias se descentralizaram e deixaram de ser Unicas e
exclusivas da televisdo e do radio e passaram a fazer parte também dos
computadores, fazendo com que surgisse novas categorias de midias como o
hipertexto e a hipermidia € um pouco mais tarde passariam a fazer parte de suportes
mobiles como tablets e smartphones. Esses suportes fizeram com que o design digital
estivesse tao presente e fosse tdo comum no nosso cotidiano que nem percebemos

a dimenséo dessa tecnologia muito menos o quanto somos dependentes dela.

4.1 Design digital e a Interacéo

Cada vez mais os produtos estdo sendo criados para que interajam com o0 mundo
em que esta inserido ou com o usuario, esses produtos digitais interativos surgiram
devido ao aumento da facilidade de acesso ao computador e a internet. Nao
precisamos ser especialistas digitais para utilizarmos os produtos digitais interativos,
eles estdo inseridos no nosso cotidiano, como afirma Raquel Nicolau; “Design de
Interacdo € um termo pouco conhecido entre as pessoas que néo trabalham na area
da tecnologia, mas todos nés, mesmo sem perceber, jA utilizamos um produto
interativo, seja em equipamentos eletronicos, projecdes ou interfaces. ” (NICOLAU,
p.92, 2013).

Este campo do conhecimento € interdisciplinar — composto de

engenheiros, designers, cientistas sociais e até mesmo humanistas — e esta
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preocupado em garantir que a tecnologia dé suporte para atender aos
usuarios que irdo se beneficiar dela, projetando suas necessidades de forma

adequada (Oliveira et al apud Pirhonen et al., 2005).

O design de interagdo tem como preocupacao o Usuario e trazer a usabilidade para
0 processo e tratar do desenvolvimento projetual de produtos interativos, faceis,
agradaveis, uteis e de facil aprendizagem para o usuario. “Tal capacidade € analisada
a partir de testes de usabilidade e testa-la é ter a certeza de que as pessoas podem
reconhecer e interagir com fungdes que satisfagam suas necessidades” (Oliveira et al
apud Santa Rosa & Moraes, 2013). Trés aspectos sao importantes para o design da
interacdo, séo eles; Foco no usudario, definicdo de metas de usabilidades e iteracéo’
(Thaler & Fialho, 2015, p. 224)

O processo de desenvolvimento do design de interagcdo envolve quatro fases
bésicas: 1. Identificar necessidades e estabelecer requisitos. 2. Desenvolver designs
alternativos que preencham esses requisitos. 3. Construir versdes interativas dos
designs, de maneira que possam ser comunicados e analisados. 4. Avaliar o que esta
sendo construido durante o processo. Avaliar o que foi criado € o apice do design de
interac&o para assegurar a usabilidade do produto. Geralmente a avaliagdo tem uma
abordagem centrada no usuario, sempre que possivel envolvendo o usuério no

processo de criagdo. (Preece et al, 2005 p.33)

Figura 2 - Processo de desenvolvimento do design de interacéo
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Cavalcanti também ressalta que é preciso entender as necessidades de todos 0s
possiveis utilizadores de produtos digitais interativos, pois usuarios diferentes tendem
a ter necessidades distintas e os produtos interativos precisam ser projetados para
atenderem as necessidades de cada usuario. Assim como Varios objetos de usos
diarios sédo projetados de acordo com a faixa etaria do usuario, os produtos interativos
devem seguir a mesma logica de adaptacdao.

Em todo caso que existir uma interface existira um ponto de juncdo entre 0 usuario
e 0 objeto e a partir disso € possivel observar a usabilidade que o artefato oferece ao
usuario. Desse modo a interface tem como objetivo decodificar a linguagem do
computador para uma linguagem que seja mais acessivel e compreensivel para o

usuario.

3 Fluxograma criado a partir da necessidade do autor de ilustrar o processo de desenvolvimento do

design de interacéo;

4.2 Metas do Design de Interacéo

Segundo Preece et al, entender as necessidades dos usuarios, € projetar um
sistema interativo que atenda as expectativas do usuario, seja desafiador, forneca
suporte de aprendizado e entre outros, para isso existem duas metas que um projeto
de design de interacdo deve atingir, que séo elas; Metas de usabilidade e metas
decorrente da experiéncia do usuario.

Metas de usabilidade - Usabilidade é o fator que garante que os produtos sejam
eficientes, faceis de serem utilizados e agradaveis segundo as observacfes do
usuario. A usabilidade pode ser dividida nessas seis metas.

e Ser eficaz no uso (eficacia) —Destina-se ao quanto um sistema € bom em fazer
0 que se espera dele.

e Ser eficiente no uso (eficiéncia) — Destina-se a como 0 sistema ajuda os
usuarios na realizacdo de suas tarefas

e Ser segura no uso (seguranca) - Destina-se a auxiliar qualquer tipo de usuario,
independente da situacdo a evitar os perigos de realizar acdes indesejaveis,

como pressionar uma tecla ou um botéo por engano.
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e ser de boa utilidade (utilidade) - Destina-se a adaptacéo das funcionalidades
do produto para que o usuario possa realizar o que precisam e ou desejam.

e ser facil de aprender (learnability) — Destina-se a facilidade que o usuario tem
de aprender a utilizar o sistema.

e ser facil de lembrar como se usa (memorability) — Destina-se a facilidade com
gue o usuéario ird lembrar de como utilizar os sistemas, depois de ja ter

aprendido como o sistema funciona.

Metas decorrentes da experiéncia do usuario - Devido a diversidade de ambientes
gue tem a insercdo da tecnologia. (ex: realidade virtual, Web, computagdo movel,
interacdo touch screen), essas metas foram estabelecidas para que um produto
forneca o melhor suporte nas atividades do cotidiano do usuario. O design de
interacdo esta cada vez mais preocupado com o ludico. Por isso existe a preocupacéo

para que o design atinja as seguintes metas;

e Satisfatorios

e agradaveis

e divertidos

e interessantes

e (teis

e motivadores

e esteticamente apreciaveis

e incentivadores de criatividade
e compensadores

e emocionalmente adequados

Essas metas estdo voltadas para as experiéncias proporcionadas pelo sistema e
COMO O usuario se sentira interagindo com o0 mesmo. Sao metas mais subjetivas, que
estdo mais direcionadas para o prazer e diversdao como exemplo a industria de jogos
e entretenimento. Para a criacdo de um sistema funcional faz-se necesséario ndo s6 o
equilibrio entre as metas como também é preciso que o designer saiba testar e
combinar as caracteristicas mais adequadas de cada metas para que o produto além
de funcional e eficaz, ele seja adequado para o usuario e para a situacdo em que ele

deva esta inserido.
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A interacdo com a tela deveria ser mais natural e espontanea, sendo quase
transparente. Por conta disso, para eles os elementos que constituem uma
interface devem ser reduzidos ao essencial conforme a guideline “estética e
design minimo” de Nielsen (2008), isto €, s6 os elementos absolutamente
necessarios deveriam fazer parte dela. Essa consideragdo néo indica que o
design da tela deva ser sem graca ou limitado quanto a sua criatividade. O
que é dito, porém, esté ligado com estimular a interacdo e a exploragao por
conta das informagdes essenciais estarem evidentes. (autor desconhecido
apud Miranda & Sousa)

Figura 3 - Fluxograma das metas de usabilidade
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Figura 1 — Metas de usabilidade (Preece, Rogers & Sharp - 2002).
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4.3 Avaliacao do Design de interagéo

A ISO 9241 trata dos requisitos ergondmicos para trabalho de escritérios com
computadores e considera a usabilidade como o padréo a ser seguido para que um
produto possa ser utilizado por usuarios especificos para alcancar objetivos com

eficiéncia, eficacia e satisfacao.

Identificar objetivos de usabilidade e da experiéncia do usuario é essencial
para fazer com que cada produto seja bem-sucedido, e isso exige entender
as necessidades dos usuarios. O papel da avaliacdo € garantir que esse
entendimento ocorra durante todos os estagios de desenvolvimento do
produto. (Prece et al, 2005. p. 359)

Uma das técnicas abordadas para a avaliacdo do design de interacédo sdo as dez
heuristicas de usabilidade de Nielsen que descrevem como desenvolver interfaces
digitais adequadas ao uso (Oliveira et al 2014). As heuristicas foram baseadas em
294 tipos de erros de usabilidade que Jakob Nielsen comumente encontrava em suas

analises e que podem prejudicar a experiéncia do usuario. Sao essas;

e 1 - Visibilidade do estado do sistema

e 2 - Correspondéncia entre o sistema e o0 mundo real

e 3 - Liberdade e controle do usuéario

e 4 - Consisténcia e padroes

e 5 - Prevencéao de erros (design defensivo)

e 6 - Reconhecimento em vez de memorizacéo

e 7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

e 38 - Estética e design minimalista

e 9 - Ajudar os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros

e 10 - Ajuda e documentacéo.

Visibilidade do sistema — E a responsabilidade que o sistema tem de informar ao
usuario em tempo real o que esta acontecendo. Por exemplo, Sistemas de GPS que

informam o fluxo do transito, alguma interrupcéo na estrada como faz o MapLink.
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Correspondénciaentre o sistema e o mundo real — Pode-se considerar som, visual,
cor e o tom da escrita utilizada pelo usuario. Por exemplo, para indicar acdes
perigosas elas geralmente estdo representadas pela cor vermelha, assim como na

vida real.

Liberdade e controle do usuério — E a ideia de passar para o usuario que ele tem
liberdade de fazer o que quiser dentro do sistema, exceto acfes que interfiram em
outras funcionalidades ou vao contra as regras do sistema. Por exemplo, post em
redes sociais que podem ser curtidos, compartilhados dentro e em alguns casos até

fora do sistema.

Consisténcia e padrdes - E a importancia de manter padrdes visuais entre as
paginas do sistema, por meio de texto, cor, tamanho de elementos, som e entre outros,
para que se torne facil a interacdo do usuario com tal sistema. Por exemplo, 0s botdes
de fechar janelas nos sistemas Windows sempre séo sinalizados pela cor vermelha e

estdo localizados no canto superior direito.

Prevenc&o de erros — E fazer ao maximo para que 0s Usuarios nio cometam erros
na utilizacdo do sistema e caso ocorra, o sistema deve dar um feedback do porque e
onde ocorreu o erro. Por exemplo, os teclados de celulares que dao opcdes de

previsédo de palavras no momento em que 0 usuario comeca a digitar.

Reconhecimento em vez de memorizacdo — Para facilitar a vida do usuério, os
caminhos de utilizacdo dos sistemas nao devem ser decorados e sim reconhecidos

pelo usuario. A interface deve oferecer informacdes para orientar as a¢des do usuario.

Flexibilidade e eficiéncia de uso — E preciso que a interface se adapte ao contexto
e as necessidades do usuario. O sistema precisa ser facil para usuarios leigos e
também agil o suficiente para os usuarios mais experientes. Por exemplo atalhos,
texto répido, passagem simples entre as telas e minimizar a quantidade de cliques

para o usuario chegar onde deseja.

Estética e design minimalista - E preciso que o layout e o conteido sejam os mais

simples e diretos possiveis para que o usuario ndo tenha davida no momento da
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utilizacdo. Toda informacéo extra pode ser um motivo para gerar erros nas acoes do

usuario.

Ajudar os usuérios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros
— Os Feedbacks de erros devem ser claros e simples para o entendimento do usuario
e se possivel, o sistema gere a resposta para o erro. Por exemplo, formularios de
preenchimento obrigatérios que quando ndo preenchidos corretamente o sistema gera

uma indicagao.

Ajuda e documentacdo - Sempre que possivel o sistema ndo deve conter essas
caracteristicas, pois ele deve ser o mais simples possivel. Porém quando essa
heuristica for precisa ser aplicada ela deve estar mais perto possivel do usuario e de
facil entendimento. Por exemplo, os sites de compras que indicam ao consumidor

onde esta localizado o codigo de seguranca do cartdo, caso o usuario desconheca.

Dentre as diversas técnicas de avaliacéo existentes, Preece et al nos apresenta e
descreve cinco dessas técnicas que podem ser utilizadas para avaliar a interacédo do

usuario com o sistema. Séo elas:

Observar usuario — Essa técnica ajuda a identificar necessidades, que serve tanto
para criar um novo tipo de produto quanto para avaliar protétipos. A ideia é que os

observadores néo atrapalhem os observados.

Solicitar as opinides do usuario — Essa técnica serve para perguntar aos usuarios
0 que eles acham do produto, se ele realiza o desejado, se gostam, se ele é
visualmente atraente, se existem problemas durante a utilizacdo e se o usuario se

sentiu a vontade de usar novamente.

Solicitar as opinides dos especialistas — Essa técnica é guiada por heuristicas e 0s
especialistas realizam tarefas como se fosse um tipico usuério para poder identificar

possiveis problemas.
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Testes com usuario — Essa técnica mede o desempenho dos usudrios tipicos em
relacdo ao tempo que eles levaram para realizarem determinadas atividades, quais

caminhos de navegacao eles utilizaram

Modelagem do desempenho das tarefas realizadas por usuéario — Essa técnica
tenta prever a eficiéncia e os problemas associados ao design, sem a construcao

elaborada de prototipos.

4.4 Design de interacédo e 0s jogos na educacao

A interatividade € uma caracteristica importante quando se trata do design de
produtos tecnoldgicos. Quando se leva em consideracdo a interatividade como
gualidade do produto e a relagcdo que ocorre entre o0 usuario faz necessario a utilizagéo
de mecanicas e técnicas adotadas no game design para tornar os ambientes e 0s
jogos educacionais mais interativos e aproximar o usuario e o sistema. (Thaler &
Fialho, 2015)

O sistema de gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem tem o intuito de
desenvolver a interacdo dos usuarios em diversos contextos a partir da utilizacdo de
elementos de jogos. A gamificacdo ndo é a adocao por completo dos jogos, porém é
a utilizacdo de algumas caracteristicas do jogo com a finalidade de motivar o usuario
no momento da utilizagcdo do ambiente. (Thaler & Fialho apud Menezes, 2015)

Cada vez mais as escolas e os profissionais de educagdo vém fazendo uso
constante das tecnologias digitais para auxiliarem na aprendizagem. Os jogos séo
uma das ferramentas mais procuradas por esses profissionais pois, demonstra-se
como uma ferramenta efetiva de ensino para as criancas, pois além de tornar o
aprendizado divertido, o jogo possibilita que a fixacado do contetdo transmitido através
do mesmo seja mais facil.

Thaler & Fialho, (2015) demonstram a importancia da interface na aceitacdo do
produto digital, principalmente quando ela entra em contato com 0s jogos e com a
educacao dizendo que; “Sendo a interface a base para interacdo entre o homem e a
maquina, é importante que o0 jogo tenha uma interface intuitiva, usual, clara,

consistente e atrativa para obter a aceitagao dos usuarios. ”
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5 DESIGN INSTRUCIONAL

O design instrucional, também é conhecido como o design educacional, € um
termo bastante conhecido e utilizado na area de educacdo, principalmente na
modalidade de ensino a distancia e online.

O termo design instrucional teve origem na Teoria Geral dos Sistemas e que serviu
de base para a projecdo de muitos de seus principios (Oliveira et al apud Gustafson
& Tillman, 1991). E esta ligado ao uso de estratégias como a comunicacdo para
facilitar a aprendizagem e que tenha a possibilidade da construgdo de habilidades e
conhecimentos, com objetivo de intensificar o conhecimento conforme os objetos de

aprendizagem.

Definimos design instrucional como a acdo intencional e sistematica de
ensino no que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais
em situacdes didaticas especificas, a fim de promover a partir dos principios
de aprendizagem e instru¢cdo conhecidos, a aprendizagem humana. (Filatro,
2008)

Segundo Filatro (2008) o design instrucional ndo tem datas e eventos historicos
gue marquem o seu histérico, mas quando é feito uma analise sobre a evolugcédo do
tema pode-se perceber que a origem do design instrucional esta ligada ao forte
treinamento bélico dos recrutas militares durante a Segunda Guerra Mundial, pois tal
equipamento bélico exigia um certo nivel de especialidade para ser manejado
corretamente e para que esse treinamento fosse feito o mais rapido possivel,
educadores e psicologos foram convocados para desenvolverem materiais de
treinamento para o servigo militar, sendo assim os pesquisadores desenvolveram uma
leva de filme para o treinamento militar tendo como inspiracdo 0s sucessos do cinema
da época.

Em 1954 foi publicada uma obra de Burrhus Frederic intitulada The science of
learning and the art of teaching que muitos consideram o inicio do design instrucional
moderno com conteudo instrucional, sistema de recompensa e respostas rapidas.
Dois anos depois Benjamin Bloom langcou a taxonomia dos objetivos educacionais,
provando muitissimo util na anélise de resultados de aprendizagem.

Entre 1962 e 1965 foi publicado por Robert Gagné duas obras que
demonstravam a sua preocupacdo com os diferentes niveis de aprendizagem que sédo

elas; Military training na principles of learning e The conditions of learning, que mais
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tarde serviram de base para os seis tipos de aprendizagem cognitiva de Bloom. Entre
1960 e 1970 David Paul Ausubel escreveu Insights, de acordo com a forma como os
seres humanos organizam, adquirem e retém a informacao.

Ap6s o advento dos microcomputadores, o formato multimidia passou a ser o
formato de solugdo para dominar a pratica e a literatura do design instrucional,
enguanto esses modelos vao sendo expandidos para agéncias de ensino. Apds o
“‘boom” da internet, além das inovagdes tecnoldgicas, ela também trouxe uma unido
de novas abordagens para o design instrucional e para a aprendizagem.

Atualmente o design instrucional tem o seu maior papel na construcdo de
ambientes de aprendizagem com o apoio da tecnologia da informacéo e comunicagao
online. No Brasil vemos esse exemplo sendo aplicado inicialmente nos Programas
EAD (Programas de Educacao a Distancia) e posteriormente a criacdo de ambientes
virtuais para serem utilizados em sala de aula com os alunos e professores e a
insercdo de alguns jogos que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem.

Oliveira et al apud Reigeluth (1999) apresentam as Teorias do Design Instrucional,
gue facilitam a aprendizagem, o desenvolvimento e a identificacdo de métodos de
instrucdo e em quais situacdes eles podem ou ndo serem utilizados. Segundo eles a
instrugéo deve fornecer:

(a) informacéao clara, descrevendo e exemplificando os objetivos, o conhecimento
necessitado e as performances esperadas;

(b) pratica reflexiva, dando oportunidades aos alunos de se engajarem ativamente
e refletir sobre qualquer coisa que possa ser aprendida;

(c) feedback informativo, com conselhos completos aos alunos sobre suas
performances, ajudando-os a procederem de forma mais efetiva,

(d) forte motivacdo extrinseca e intrinseca, onde as atividades sé&o
recompensadoras, interessantes e engajadoras, alimentando desafios que interessem
aos alunos.

E possivel perceber que o design instrucional tem como objetivo aplicar essas
teorias no processo de ensino aprendizagem para que as pessoas submetidas a

esses métodos tenham uma certa melhoria no desempenho das atividades propostas.

[...] definimos design instrucional como a acao intencional e sistematica de
ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicacdo de
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais
em situagdes didaticas especificas, a fim de promover, a partir dos principios
de aprendizagem e instru¢cdo conhecidos, a aprendizagem humana. Em
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outras palavras, definimos design instrucional como o processo (conjunto de
atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de aprendizagem
e desenhar, implementar e avaliar uma solu¢éo para esse problema. (Filatro,
2008).

5.1 Aimportancia do design instrucional no aprendizado eletrénico

O conhecimento e a educacao estdo cada vez mais sendo reconhecidos como
elementos fundamentais para o desenvolvimento social dos seres. Dessa forma os
processos de ensino e aprendizagem tendem a se redefinirem gradativamente para
atender a realidade atual. (Santos et al, 2010)

Segundo Filatro (2008) no processo de ensino e aprendizagem eletrénico, que &
aguele mediado por tecnologias, € imprescindivel entender como as varias
tecnologias que temos a disposicéo, atendem a diversas necessidades educacionais
e para entender isso, € preciso saber que existe um consenso que agrupa as
tecnologias da informacédo e comunicacao em trés grandes categorias com aplicacées

educacionais diferentes. Sao elas:

e Distributivas: E uma aprendizagem do tipo um-para-muitos, onde o controle
esta centrado no professor e o0 aluno € um ser passivo diante do um ensino
mais direto. Tecnologias distributivas séo radio, televisdo e podcasting, sao
tecnologias onde o objetivo é a aquisicao de informacdes.

e Interativas: E uma aprendizagem do tipo um-para-um, onde o controle é
centrado no aluno de forma ativa e isolada. As tecnologias interativas sao
multimidia interativa, jogos eletrénicos de exploracédo individual, que tém como
objetivo a aquisicdo de habilidades.

e Colaborativas: E uma aprendizagem do tipo muitos-para-muitos, onde o
controle é centrado no grupo e sugere a participacdo de varios alunos e a
interacdo entre eles e a tecnologia. Tecnologias colaborativas, sédo aquelas que
tem como objetivo a formacdo de novos esquemas mentais, sdo essas: féruns
de discusséo, salas de bate-papo, editores colaboradores de texto.

A utilizacdo do design instrucional na tecnologia para o processo de ensino e

aprendizagem faz com que a internet e a tecnologia deixem de ser uma fonte pronta

de informacé&o para se tornar uma rede de colaboragao, compartilhamento e producgao
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de conhecimento, tornando o conhecimento cada vez mais préximo e adaptado para
o formato de aprendizagem de uma geracao que nasceu rodeado de tecnologia.

E devido a criacdo de materiais didaticos para o EAD e para a educac&o online
gue ocorre a atuacao do designer. Compete ao designer instrucional definir os
aspectos de desenvolvimento dos materiais, na sua contextualizacéo e producéo, de
acordo com o projeto pedagdgico. Os designers envolvidos nesse processo devem
estabelecer as normas de concepcdo para o desenvolvimento e a producdo de
materiais didaticos que proporcione a construcdo do aprendizado. (Batista, p.151,
2008)

E possivel observar que as preocupacdes do Design Instrucional estdo muito
ligadas ao aprendizado e a forma como ele se dar4, ou seja, ha concepgao,
planejamento e avaliacdo de estratégias de aprendizagem, focando mais no

aluno ao invés do conteldo, e tornando seu aprendizado mais eficiente,
eficaz e satisfatério. (Oliveira et al, p.05, 2014)

Para o desenvolvimento das estratégias do design instrucional Filatro (2008)
apresenta um modelo classico em que as atividades do design Instrucional podem ser
divididas em cinco fases para o desenvolvimento de ac¢des educacionais. Este
processo é conhecido como Modelo ADDIE (abreviatura em inglés para analysis,
design, development, implementation and evaluation), amplamente aplicado no
design instrucional classico e que separa, na situacdo didatica, a concepcao da
execucao.

Andlise - Essa fase serve para entender o problema, as necessidades educacionais,
as restricoes e as distingdes dos alunos.

Design - Essa fase abrange o planejamento, mapeamento, a sequéncia dos
conteudos a serem trabalhados e a definicdo de atividade e estratégias para que 0s
objetivos tracados sejam atingidos.

Desenvolvimento - Essa € a fase de compreensdo da producdo e adaptacdo de
recursos e materiais didaticos impressos ou digitais.

Implementacdo - Essa é a fase em que ocorre a aplicacdo do design instrucional e
os alunos realizam as atividades propostas.

Avaliacdo - Essa fase inclui as opiniées sobre a eficacia da proposta de solucédo que

foi criada e a revisdo das estratégias elaboradas.
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Essas fases e modelos tem como objetivo serem mais didaticas do que
operacional, mas nem sempre elas seréo integralmente aplicadas no cotidiano do
aprendizado eletrénico. Como as metodologias e as ferramentas de aprendizado
tendem a evoluir, faz-se necesséario que o designer instrucional esteja atento as
mudancas e disponivel para a flexibilizagdo da aplicacdo de modelo e processos de

design instrucional. (Filatro, 2008)
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6 APRENDIZAGEM

Aprendizagem € uma palavra substantivo feminino, que designa; Acéo,
processo, efeito ou consequéncia de aprender; aprendizado. Sua etimologia vem da
palavra francesa apprentissage (aprendiz + agem). A Aprendizagem é um processo
pelo qual o individuo passa a partir dos estimulos e das experiéncias vivenciadas
durante a sua vida, sejam elas boas ou ma. Quando se trata do processo de
aprendizagem infantil, Lev Semyonovich Vygotsky foi o pioneiro no estudo do
desenvolvimento intelectual infantil e como ele ocorre devido as intera¢des sociais.
InteragOes sociais essas que podem ser destacadas como; relacdo homem -
mundo, educacéao, fala egocéntrica e brincadeira, cada uma com a sua devida

importancia contribuem na aprendizagem e no desenvolvimento do ser.

7 7

Relacdo homem - mundo: Ndo é direta, mas é imediata. E como a

representacdo do mundo esté internalizada no ser humano por meio de simbolos.
Educacéo - Relacdo mediada a partir da experiéncia alheia.

Fala egocéntrica - Internalizacéo do Mundo. E a utilizac&o da linguagem como

instrumento de pensamento.

Brincadeira - Imaginario + regras. A crianca entra em contato com o mundo

dos significados e representacoes.

6.1 Desenvolvimento e aprendizagem por Vygotsky

Quando se trata do desenvolvimento e da aprendizagem humana segundo
Vygotsky, vale lembrar do “Plano genético” que € composto por quatro pontos que
guando interagem entre si sdo primordiais para o desenvolvimento do ser que ocorre

durante toda a sua vida, que sao eles;

e Filogénese — Estuda a histoéria e a evolucao da espécie (Plasticidade! do
cérebro)
e Ontogénese — Estuda o desenvolvimento do ser


https://www.dicio.com.br/aprender/
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e Sociogénese — Estuda a forma de funcionamento cultural

e Microgénese — Estuda que cada fendbmeno psicolégico tem uma historia.

Esse capitulo detém-se no plano genético da Ontogénese, pois € onde é
possivel associar o desenvolvimento e a aprendizagem. Segundo Vygotsky a relacao
entre desenvolvimento e aprendizagem ainda é metodologicamente desconhecida,
levando em consideracdo as pesquisas sobre esse assunto que geram solucdes e
premissas contraditorias o que pode levar a uma série de erros.

Vygotsky aponta também que existem trabalhos psicolégicos como o de Binet
e Piaget que tenta comprovar que o desenvolvimento € um pré-requisito para a
aprendizagem e se caso a crianca for inserida a um contexto no qual seja superior ao
seu desenvolvimento, nenhuma instrucdo sera o suficiente para que ela aprenda
determinada coisa, até que, atinge determinada idade e ou desenvolvimento o
suficiente para compreender tal assunto. Excluindo assim o conceito de que a
aprendizagem tem um papel no processo de desenvolvimento do ser.

Uma segunda teoria seria a teoria de James que propde que aprendizado é
desenvolvimento. Essa teoria enxerga que o processo de aprendizagem é
completamente inseparavel do processo de desenvolvimento, ou seja, aprendizado e
desenvolvimento ocorrem simultaneamente em todos os pontos. Para James o
processo de aprendizado com desenvolvimento € a formacéao de habito, como ele bem
deixa explicito nessa frase; "Em resumo nao existe melhor maneira de descrever a
educacdo do que considera-la como a organizacdo dos habitos de conduta e
tendéncias comportamentais adquiridos"

A terceira teoria, que seria a que mais se encaixa com 0 pensamento de
Vygotsky, tenta unir as duas teorias anteriores em que o desenvolvimento se baseia
em dois processos diferentes que relacionam e influenciam um ao outro, sendo a
maturacdo/ desenvolvimento do sistema nervoso e o aprendizado que € em sua

esséncia um processo de desenvolvimento.

A maturacao é vista como uma pré-condicdo do aprendizado e hunca
como resultado dele. Entdo, o aprendizado forma uma superestrutura
sobre o desenvolvimento, deixando-o essencialmente inalterado.
Estes dois processos diferentes, embora inerentes, influenciam um ao
outro. A maturagdo depende diretamente do desenvolvimento do
sistema nervoso e o aprendizado, por si s6, também é um processo
de desenvolvimento (MARMORA. et al apud VYGOTSKY).
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Essa teoria tem um ponto importante que mostra o amplo papel do
aprendizado no desenvolvimento da crianca e € nesse ponto que Vygotsky cita um
pertinente problema pedagdgico e escolar da disciplina formal e os problemas que
ocorrem durante a transferéncia dessas disciplinas.

Ou seja, um problema encontrado em uma das quatro principais interacoes
sociais elencadas por Vygotsky, que no caso é a educacgao - Relacdo mediada a partir
da experiéncia alheia ou transferéncia de conteudo — pode afetar no desenvolvimento
das criangas.

Existem alguns métodos que podem contribuir na aprendizagem do individuo,
um deles é por intermédio da brincadeira ou jogos. Eles sdo meios facilitadores da
aprendizagem seja ela algum comportamento do cotidiano, como também alguma
matéria fundamental para a escola.

As brincadeiras infantis tém como intuito inicial inserir os individuos no mundo
e assim se desenvolverem a partir das experiéncias ali presenciadas, assim como as
brincadeiras os jogos também tém esse intuito, mas podem elevar a aprendizagem a
niveis mais complexos como administracdo de dinheiro, raciocinio logico, geografia

mundial e entre outros contetidos.

O brinquedo ndo s6 possibilita o desenvolvimento de processos
psiquicos, por parte da crianga, como também serve como instrumento
para conhecer o mundo fisico (e seus usos sociais) e, finalmente,
entender os diferentes modos de comportamento humano (os papéis
gue desempenham, como se relacionam e os habitos culturais...).
Para que as brincadeiras infantis tenham lugar garantido no cotidiano
das instituicdes educativas € fundamental a atuacdo do educador. E
importante que as crian¢as tenham espaco para brincar, assim como
opcdes de mexer no mobiliario; que possam, por exemplo, montar
casinhas, cabanas, tendas de circo, etc. O tempo que as crian¢as tém
a disposi¢éo para brincar também deve ser considerado: € importante
dar tempo suficiente para que as brincadeiras surjam, se desenvolvam
e se encerrem. (REGO apud TELES, 1999, p.16).

Sendo assim € possivel observar que a quarta interacdo social - Brincadeira
— pode servir de base ou exemplo de como a insergéo de jogos tanto analégicos como
digitais podem servir como “solugéo” para alguns problemas de transferéncia de
conhecimento que podem ocorrer durante o0 processo de aprendizagem e
desenvolvimento das criancas, ou como eles podem servir como ferramenta lidica a

ser inserido cada vez mais no cotidiano das criancgas.
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7 METODOLOGIA

Para as andlises presentes neste trabalho foi utilizada metodologia do Design
da Informacdo que € a metodologia de SLESS (2005). Nesta metodologia estédo
descritas fases importantes que quando aplicadas ao UsaECG, que foi 0 método
escolhido para a avaliacdo do jogo apresentado neste trabalho, juntas elas
conseguem corroborar para uma melhor analise do jogo Match it up para este
trabalho, visto que Sless (2005) da énfase na garantia do desempenho da informacéo
na utilizacdo do jogo e assim como as analises aqui presentes, a metodologia de Sless
busca compreender o usuéario, suas motivacbes e dificuldades para que a
aprendizagem seja eficaz, levando em consideracao o contexto em que 0 Usuario esta
inserido.

Na sequéncia, conseguimos ver as fases da metodologia do design da
informacéo de Sless, para este trabalho ndo foram utilizadas todas as etapas, pois
trata-se da utilizacdo da metodologia para embasar uma analise, logo as etapas que
propde a construcdo do projeto nao foram realizadas.

Figura 4 - Quadros da Metodologia do design da informacé&o de Sless

DIAGNOSTICO
E ANALISE

ESCOPO OU PROJETO

DELIMITACAO

Identificar o contexto
socioecondémico e politi-

Diagnosticar e analisar Usando graficos apro- Testar, analisar e diag-

nosticar como a nhova in-

co, restricoes legais, re-

gulamentagoes e técni-

cas a se levar em consi-

deragao quando se pro-
jeta, tal como as defini- -

erros para descobrir
como a informacéao exis-
tente esta funcionando
em relagdo aos requisitos
de desempenho acorda-
dos e definidos na fase -

priados, tipografia,
layout, cores, linguagem

e estrutura para que a in-

formacao seja apresen-
tada com nivel superior
a fase de analise.

formacao esta funcio-

nando em relagao aos
requisitos de desempe-
nho acordados e defini-
dos na fase de andlise e -

cao de requisitos de de-
sempenho para a infor-
macao.

de delimitacao. delimitacéo.

REDEFINIQAO IMPLEMENTAQAO MONITORAMENTO

Usando graficos apro-
priados, tipografia,
layout, cores, linguagem
e estrutura para remo-

Assegurar que os dese- Medic&o para garantir

nhos finais sdo fielmente que o desempenho da

implementados na pro- informacgéo é mantido

dugao, com a aprovacao durante toda a sua utili-
ver erros nas informa- de todos os interessados. zacdo.
¢Oes para que ela haja

com nivel superiora -
fase de analise.

Fonte: Compilacao do autor
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Essa pesquisa também tem o intuito de esclarecer importancia da utilizacdo
dos métodos aqui presentes e que possa ser utilizado como base para as proximas
construcdes de material digital pedagdgico, com foco nos jogos educacionais, visto
gue na maioria das vezes 0s jogos educativos estao mais interessados em cumprirem
0 seu papel educativo e acabam deixando de lado o ludico, que é proporcionado pelo
design digital e pela interacdo do usuario com o sistema.

Segundo Rudio apud Van Dalen e Meyer, “A pesquisa nao é uma atividade feita
ao acaso, porque todo trabalho criativo pede o emprego de procedimentos e
disciplinas determinadas” E para esta pesquisa sera realizada uma analise do jogo
educativo mobile “Match it” a partir das abordagens de métodos e procedimentos
avaliativos denominados UsaECG, que € um método utilizado para avaliar jogos
educativos e o cumprimento dos seus objetivos e fun¢cBes pedagogicos, quando o
sistema € avaliado do ponto de vista do usuério. Levando em consideracdo que o
método aqui citado, foi selecionado pois ele abrange o objetivo do trabalho, por
analisarem e levarem em consideracdo a interacdo entre o design, 0 jogo e a
aprendizagem.

Para esta analise foi escolhido um jogo digital educacional, pois segundo o
censo de jogos de 2013, os Jogos Digitais Educacionais é segunda categoria com
maior producéo de titulos com 43,8% da producdao total. Sendo assim foi escolhido o
jogo Match it up - aprenda, e podemos considerar que nédo € um jogo popular pois ele
tem cerca de 500 downloads.

Apbs a escolha do jogo, foi criado um formulario com 30 perguntas, sendo 29
delas sendo perguntas fechadas e uma aberta sobre a opinido (feedback) dos
especialistas escolhidos. Todas as perguntas presentes no questionario sao
baseadas nas cinco heuristicas do método UsaECG que sao as seguintes: interface
(IN) elementos educacionais (ED), conteudo (CN), Jogabilidade (PL) e multimidia
(MM).

Levando em consideracédo que para a aplicacdo do método do UsaECG, faz-
se necessario que os especialistas selecionados estejam familiarizados néo s6 com
a tecnologia, mas como também com o contetdo do jogo e com as questbes
levantadas no questionario do processo de avaliacdo. Todos o0s especialistas
escolhidos tém ligacéo direta com as questdes analisadas, sendo eles estudantes de
design, estudantes de pedagogia, graduados em pedagogia, professores de inglés ou

pessoas com um nivel intermediario na lingua inglesa, essas escolhas de
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especialistas pertencentes a esses nichos, se deu devido aos critérios de andlise
presentes no questionario, pois os pedagogos ou os estudantes desta area, participam
dessa analise para poder colaborar e contrapor as questdes relacionadas ao processo
de aprendizagem e o ludico presente no jogo. J& os estudantes de design se fazem
importantes principalmente na parte técnica, visual e na usabilidade ao qual o
guestionario se refere. Os professores de inglés/ pessoas com conhecimento médio
na lingua para poderem analisar se as criancas que utilizarem esse jogo precisam de
algum apoio, ou de algum conhecimento prévio do inglés para poderem fazer as
combinagdes solicitadas pelo aplicativo.

Para a coleta das respostas foi enviado para os especialistas um link da loja de
aplicativo da Google Play, para que os especialistas pudessem baixar o jogo e se
familiarizar com o aplicativo, ap6s serem familiarizados com o aplicativo os
especialistas receberam o questionério e responderam um total de 30 perguntas sobre
as suas experiéncias com a interface, elementos educacionais, conteudo,
Jogabilidade e multimidia presentes no aplicativo. Sendo 29 dessas perguntas com
respostas apenas com sim ou nao e a ultima pergunta é para eles elencaram o que
eles consideram problemético durante a utilizacdo do Match it

Apbs a coleta das respostas dos especialistas iniciamos a fase de analise das
respostas seguindo de forma adaptada o modelo do UsaECG, pois o0 questionario foi
construido com o intuito de coletar informacfes extremas dos especialistas apenas
respondendo as perguntas com sim ou ndo. A partir dessas respostas foram gerados
graficos que contabilizaram as respostas (0 sim e 0 nao) dos especialistas onde foi
levado em consideracdo a porcentagem para ser considerado ou nédo problemas
presentes no aplicativo ou possiveis problemas identificados pelos especialistas que

serdo apresentadas posteriormente neste trabalho.
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8 JOGO ANALISADO

Foi escolhido um aplicativo de jogos educativos para criangas com problemas
de dificuldades de aprendizagem para servirem de objetos de analise da interacéo do
design digital com o design instrucional quando aplicado ao suporte jogo. O jogo

escolhido foi Match it.

Match it - Tem o intuito de ajudar as criancas a desenvolver a percepg¢ao visual
cognitivas e para criangas com acesso ao ensino de inglés desenvolver o vocabuléario

delas, nesta nova lingua.

C @ 7.l 18%[F14:02 C @ 2l 18%[F14:02

© o

©= Play

( 5 BROWSE |

Tela inicial do jogo Match it Tela secundaria do jogo Match it



C @ .l 99% Mk 12:44

" Match Alphabes

Telas interna do jogo Match it

.} C @ 24l 18%[F 1403

R

Telas interna do jogo Match it

C @ .l 99% M 12:48

" ‘Match Shapes

Telas interna do jogo Match it
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9 RESULTADOS

Para chegarmos ao resultado dessa pesquisa, foi colocado em pratica os métodos
de analise acima descritos do método UsaECG, a partir dele foi construido um
guestionario para que os usuarios do aplicativo respondessem de acordo com a suas
experiéncias e percepcgdes. A partir dessas respostas cada uma foi avaliada e
pontuada, cada problema encontrado foi atribuido um grau de gravidade a partir da
atribuicdo de notas entre (0-4) sendo 4 o grau mais elevado do problema. Para essa
andlise existem trés parametros para a determinacdo da gravidade do problema que
sao; A frequéncia com que o problema ocorre, o impacto do problema (quanto o
problema afeta o usuario) e a persisténcia do problema (quantas vezes esse problema
acontece). Abaixo serdo mostrados em forma de grafico as respostas dos

especialistas participantes do questionario.

Pergunta 05

sim 8 (72.7%)

3 (27.3%)

Pergunta 06
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[INTERFACE] O aplicativo & minimalista? (Sem muitos detalhes ou informacdes) |_D

11 respostas

sim 10 (90,9%)

Nas perguntas 5 e 6 do questionario podemos observar que mais de 60% dos
entrevistados, perceberam que o aplicativo analisado n&o informa sobre erros e
sequer existe algum botdo de ajuda, onde o usuério possa tentar resolver os possiveis
problemas que possam vir a existir, ou seja na construgdo do mesmo néao foi levado
em consideracao a heuristicas de feedback
Pergunta 09

[ELEMENTO EDUCACIONAL] Os objetivos do que vai ser aprendido no aplicativo séo claros? |_D

11 respostas

sim —3(27,3%)

8 (72,7%)

=}
N
~
=2}
o]

Para a maioria dos usuarios os objetivos do que vai ser aprendido no aplicativo nédo
estao claros, o que pode ser prejudicial no momento em que as criangas forem jogar,

por ndo estar claro o que ali serd aprendido, ou como as criangas devem prosseguir

Pergunta 12
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[ELEMENTO EDUCACIONAL] O aplicativo fornece feedback em relagdo ao conhecimento |_D
construido (erros e acertos)?

11 respostas

sim —3(27,3%)

Nio
Contagem: 8

8 (72,7%)

Nesse ponto do questionario podemos perceber que além do aplicativo nao ter
feedback de erros, ele também néo tem feedback em relacao ao conteudo ali aplicado,
ou seja ndo é perceptivel para as criancas, publico alvo desse jogo, elas saberem o

gue erraram no decorrer do jogo.

Pergunta 28

[MULTIMIDIA] A qualidade dos elementos (texto, som, imagem, animacao e video) & boa? |_D

11 respostas

sim 5 (45,5%)

6 (54.5%)

Quando questionados aos entrevistados sobre os elementos de multimidias, pode-se
notar a maioria considerou que os elementos como texto, som, imagem animacgao e
video eles ndo realcam a apresentacdo, ou seja sdo elementos que acabam nao

agregando ao contelido, ou ao jogo em si.
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Pergunta 29

[MULTIMIDIA] O uso de (texto, som, imagem, animac&o e video) realcam o jogo e sua |_D
apresentacao?

10 respostas

sim 3 (30%)

N&o 7 (70%)

Pergunta 29 — Vis&o dos usuarios

Nesse momento do questionario, os especialistas sédo incitados a analisarem a sua
experiéncia completa com o aplicativo levando em consideracdo as categorias
existentes no questionario. Essas respostas sdo de suma importancia para que assim
possamos ter um maior detalhamento da experiéncia que os especialistas tiveram ao
utilizar o aplicativo e assim podermos verificar os erros que existem e quais podemos

considerar “grave” ou nao.

Nas respostas dissertativas dos especialistas conseguimos perceber a partir das
descricOes apresentadas, a experiéncia deles com o jogo e a relacdo desenvolvida

durante a utilizagao do jogo.

29. Levando em consideracéo a utilizacdo do aplicativo responda sobre 0s possiveis

erros encontrados no aplicativo.

Vocé encontrou algum erro ou sentiu algum incomodo utilizando o aplicativo? Com
gue frequéncia o problema ocorre? Qual o impacto do problema, (ou seja, se usuarios
sdo muito afetados quando isso ocorre)? Qual a persisténcia do problema, (ou seja,

se é um problema que acontece apenas uma vez ou se €é recorrente)?
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Resposta 29 do especialista 01

‘Algumas figuras reproduzem som, outras ndo. Isso irrita e ndo nos ajuda a

compreender os direcionamentos de certo ou errado. Ou a perceber padroes.”

Aqui, pode-se perceber que a falta de padronizacéo dos sons das figuras, citada pelo
especialista 01, causou um certo tipo de irritacédo e até mesmo a falta de compreenséao

em alguns momentos.

Resposta 29 do especialista 02

N&o encontra-se no aplicativo nenhum guia de instrucao que apresente o objetivo do
jogo ou mesmo suas possibilidades, como por exemplo o fato de ao tocar nos icones
termos uma dica de pronuncia dos substantivos em questdo. Percebi essa
possibilidade "acidentalmente". Este problema tem um grande impacto nas atividades
por se tratar de uma questao central do aplicativo, que é justamente o contato com o
idioma, caso 0s sujeitos ndao tenham essa percepc¢ao, nao fardo uso dessas dicas de
pronuncia e o aplicativo ira se tornar apenas na atividade combinatéria de imagens.
Ainda assim héa icones que ndo possuem pronincia. E um problema que acompanha
todas as fases. Ou seja, tira-se a dica de pronuncia, o que resta num aplicativo que
propde desenvolver uma linguagem? Apenas o contetdo visual ndo oferece nenhum
tipo de aprendizado. Para além disso algumas das pronuncias sdo incompreensiveis,
seria necessario, por exemplo, uma op¢ao de pronuncia lenta, como dispde-se no site

do google.

- Além do mais, h4 um outro problema relacionado aos pontos de conexao entre as
figuras, por vezes a "linha" que fazemos para ligar as figuras, ndo funciona, nao
conecta, isso porque em algumas figuras € necessario que a linha ligue-se a um ponto
especifico, o que pode induzir o erro e o questionamento das atividades mesmo tendo
sido executadas corretamente. Este problema ja ndo é tdo frequente, acontece em

algumas imagens apenas.

- Ja em relacédo ao conteudo visual nota-se também uma despreocupacéo no design
das imagens, no padrédo, visto que misturam-se entre imagens bastante realistas e

desenhos de traco simplificado, alguns dos quais torna-se até de dificil
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compreenséo/assimilacdo. E um problema que sem o auxilio sonoro, ndo consegue-
se superar, ja que a pronuncia revelaria do que se trata a imagem, no entanto, como
relatado, esta também €, por vezes, falha. Este problema é frequente pois em todos

0s niveis/tematicas temos esta desordem visual.

Obs.: Para as respostas com Sim e Ndo marcadas, considere o raciocinio "por vezes

sim, por vezes nao".

Aqui o especialista 02 lista e exemplifica quais os problemas que mais o incomoda.
Inicialmente, o fato do jogo n&do ter apresentacdo, instru¢do ou qualquer tipo de
direcionamento para o usuario e coloca como exemplo de instrucéo o fato de algumas
figuras emitirem som ao serem tocadas e menciona o fato de que quando essa
caracteristica do jogo € desconhecida, ela tem um grande impacto negativo, pois além
de impedir o reconhecimento de algumas figuras, ela faz com que o usuario cumpra
as “fases” do jogo, a partir da compreensdao visual das imagens (quando possivel). O
especialista também menciona problemas na ligacao entre as figuras, sendo algumas
tendo pontos especificos para fazer a ligacao entre as figuras. O especialista ressalta
também que sem os sons das figuras, o0 jogo néo oferece aprendizado.

Resposta 29 do especialista 03

O aplicativo é muito bom e didatico! A Unica coisa que fiquei descontente foi o fato de
s6 estar disponivel para Android. Ademais, € uma boa forma de revisar contetudos

vistos em sala.

Aqui, o especialista 03 aprovou o aplicativo e o contetido e ainda menciona que € um
boa forma de revisar contetdos visto em sala de aula, visto que € um aplicativo com

recursos para aulas de inglés.

Resposta 29 do especialista 04

Meu incébmodo € ao fato dele ndo ter um propésito educativo real, ndo € envolvente

de forma ludica nem pedagdgica, apesar de aparentar ser. Outro problema é que nao
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evolui, ndo se torna desafiador, ndo instiga e ndo segue uma ordem coerente. Saimos

de um nivel de relacdo de pares diferentes para signos completamente iguais.

O especialista 04 declara a sua insatisfacdo com o aplicativo, pois ele a menciona que
o aplicativo ndo tem um propdsito educativo real, menciona a falta de ludicidade e que
o aplicativo com o passar das “fases” ele ndo se torna desafiador e completa

mencionando que o aplicativo ndo segue uma ordem.

Resposta 29 do especialista 07

Achei que faltou um feedback sonoro para quando as criancas errassem algo. A
interface me incomodou, principalmente a tela inicial, com imagens esticadas, parece
gue foram apenas jogadas la e pronto, podendo ser ditas as mesmas coisas sobre as
imagens das atividades. Acho que isso afeta no interesse dos usuarios enquanto
estdo usando, ou seja, este aplicativo ndo prende a atencdo de quem o esta usando,
ao contrario, acaba causando desinteresse justamente por essa falta de cuidado na

interface.

Este especialista sentiu falta do feedback sonoro, visto que quando “a fase” do jogo é
completado ele ndo existe sistema de premiacdo, nem de pontuacgao e justifica que
isso pode interferir no interesse do usuario e menciona que a falta de cuidado com a

interface pode causar desinteresse.

Resposta 29 do especialista 08

No momento de fazer a ligacdo entre as duas figuras e mesmo a resposta estando
correta, eles ndo se interligavam. Esse foi um problema que ocorreu em algumas
jogadas. Acredito que faca com que o usuario pense que esta errado e desista do

jogo.

Este especialista reforca um problema que ja foi citado em outras respostas, que é um
problema que é recorrente entre os relatos dos especialistas e ressalta que pode

interferir no interesse do usuario no jogo.
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Resposta 29 do especialista 09

N&o ter a opcdo de feedback do erro, ndo poder voltar de onde parou, e néo ter a
opcédo de escolher o nivel de dificuldade. Além da interface, poderia ser melhorada

para melhor harmonia na visualizagao.

Podemos perceber o seu descontentamento com o aplicativo ao perceber que o jogo
nao tem feedback, ndo existe nivel de dificuldade e o progresso no jogo ndo pode ser

salvo.

Resposta 29 do especialista 10

O problema que encontrei foi que o jogo nao é atrativo, ele é repetitivo, ndo tem
estimulo para continuar jogando, ndo informa a pontuacdo e ndo estimula a
aprendizagem em seus diversos segmentos. Vale enfatizar que as criangas com
algum tipo de transtorno perdem o interesse rapidamente, pois ndo tem incentivo e

nem estimulos visuais que ele esta acertando ou “ganhando” o jogo.

Este especialista menciona que 0 jogo nao € atrativo e € repetitivo, o que pode causar
desinteresse, além disso o0 especialista também menciona que 0 jogo n&o estimula a
aprendizagem e que as criangas precisam de estimulos visuais ou estimulos sonoros

para saberem gque estdo ganhando ou perdendo.

Apés a coleta das respostas do especialista em relacéo ao jogo, foi considerado
problematico todos os tdpicos que tiveram em sua maioria respostas negativas que
"infrinjam” as heuristicas do método UsaECG, usando como base comparativa as

heuristicas de Nielsen.

Na categoria interface os especialistas observaram que o aplicativo ndo permite
modificacdes ou possiveis adaptacdes e que o aplicativo ndo tem feedback de erros

e nao existe um botdo para que 0s usuarios recorram, caso precisem de ajuda

Na categoria elemento educacional, os especialistas identificaram que os

objetivos do que vai ser aprendido com o jogo nao estéo claros e que o aplicativo ndo
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se adequa aos diferentes niveis de aprendizagem, nao fornece um feedback do

conhecimento ali construido.

Na categoria contetdo, 54% dos especialistas julgaram que o contetdo nao é

atraente.

Na categoria jogabilidade os especialistas julgaram o aplicativo com
jogabilidade simples, onde n&o se precisa de informacfes para comecar a jogatr,
porém no decorrer do jogo cerca de 72% dos especialistas afirmam que o jogo nao se
torna desafiador e que se se jogado por uma segunda vez ele nao seria tdo legal e

desafiador como julgamos que os jogos devem ser.

Quando analisadas as multimidias presentes no jogo, a maioria dos
especialistas julgam ndo serem adequadas a combinac¢des entre texto, som e imagem

e que o uso dessa multimidia ndo realcam o jogo e a sua apresentacao.
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10 DISCUSSAO GERAL

Levando em consideracdo que as criancas estdo cada vez mais familiarizadas
com atecnologia, esta pesquisa se propde a avaliar o jogo Match it, a partir do método
UsaECG em paralelo com as heuristicas de Nielsen. O UsaECG é um método
heuristico que tem o intuito de verificar se existe equilibrio entre a educacéo e a
diversao, ou seja, tem o propdsito de mostrar a importancia da utilizacdo de métodos
de design avaliativos na construcédo de jogos eletrénico como uma boa alternativa
para a construcdo de um jogo educativo efetivo, visando que o jogo educativo ndo
seja apenas mais uma interface de baixa ludicidade de transmissédo de conteudo e

sim um artefato que desperte o interesse dos usuarios.

A aplicacdo do método UsaECG ocorreu a partir de um questionério, com vinte
€ nove perguntas que contemplavam as cinco categorias previstas no método sendo
elas; interface (IN) elementos educacionais (ED), conteudo (CN), Jogabilidade (PL) e
multimidia (MM). Questionario esse que foi respondido por pessoas que podemos
considerar especialistas, visto que boa parte deles trabalham com educacéo, sao
professores e ou estudantes de pedagogia e a outra parte € formada por estudantes

de design.

A partir deste questionario conseguimos ter um feedback dos especialistas em
relacdo a utilizacdo do jogo Match it. Como esperado, a avaliacdo deles nao foi
unanime, pois alguns conseguiram detectar e descrever possiveis erros que podem
atrapalhar a utilizacéo do jogo como ferramenta educativa, enquanto para outros nao

detectaram problemas.

Para esta pesquisa, levamos em consideracao as respostas dos especialistas
gue, a partir de sua experiéncia com o jogo, conseguiram constatar os problemas

presentes no Match it.

A partir dos relatos dos especialistas conseguimos perceber certos pontos, que
podem comprometer o jogo no papel de entreter e educar durante a sua utilizacéo.
Problemas estes que séo de utilizacao, feedback, contetdo, constancia e entre outros
como ressalta o especialista 04 “meu incémodo é ao fato dele ndo ter um proposito

educativo real, ndo é envolvente de forma ludica nem pedagdgica, apesar de

aparentar ser.”
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CONCLUSAO

Este trabalho nos permitiu analisar o jogo educativo, Match it, e a partir dele
podemos perceber a importancia da utilizacdo de métodos de design para a
construcdo de um jogo ludico e educativo. Para chegarmos a essa concluséo,
precisamos escolher métodos avaliativos dentre os existentes, o que melhor se
enquadrou nos objetivos deste trabalho foi 0 método UsaECG. A partir disso
escolhemos especialistas que detém conhecimentos em educagdo, em inglés e em
design para avaliarem o aplicativo a partir dos questionamentos feitos com base nas

heuristicas do método.

E a partir das respostas presentes no questionario, podemos concluir que, o
jogo apresenta falhas, problemas de feedback, ndo tem uma certa constancia em seus
recursos audiovisuais como sons de erro, sons de acerto, para assim instigar os
jogadores e possibilitar eles de saberem onde estdo errando ou acertando e entre
outros problemas. Os especialistas entendem que Match it, ndo cumpre
adequadamente seu papel de jogo educativo. Apesar dele ensinar o que € proposto
ele ndo apresenta certa ludicidade e ele esta longe de ser um jogo visualmente

atraente, que prenda a atencao dos usuarios por muito tempo.

Podemos considerar que o método de avaliacdo escolhido para a analise do
Match it, o UsaECG, foi o0 método que melhor contemplou toda esta pesquisa para
podermos chegar ao objetivo dela, visto que, é uma analise da influéncia do design
digital e instrucional nos jogos educativos. E a partir deste método podemos visualizar,
por meio das respostas dos especialistas esta influéncia, pois jogos construidos sem
métodos ou metodologias e sem serem testados ou avaliados previamente antes de
irem para o mercado, correm 0 risco de serem apenas mais um jogo com tag de
educativo, mas que pode ndao cumprir o seu papel em ser algo educativo, ludico e

desafiador para os usuarios.

Apés as andlises aqui presentes, podemos concluir também que, Match it, é
um jogo, um artefato educacional, que ndo cumpre as metas do design de interacéo
propostas por Preece. Como podemos confirmar a partir da fala de um dos
especialistas convidados para testar o jogo. “Néao ter a opcao de feedback do erro,

ndo poder voltar de onde parou, e nao ter a opcao de escolher o nivel de dificuldade.



61

Além da interface, poderia ser melhorada para melhor harmonia na visualizagao. ”
Esta declaracdo reafirma as falhas presentes no sistema de Feedback e o nado
cumprimento da nona meta da teoria do design de interacdo que é ela; Ajudar os

usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros.

Thaler & Fialho (2015) reafirmam que: “Sendo a interface a base para interagao
entre 0 homem e a maquina, € importante que o jogo tenha uma interface intuitiva,
usual, clara, consistente e atrativa para obter a aceitacdo dos usuarios. ” Foi notado
que boa parte dos nossos especialistas se queixaram desses pontos supracitados
pelos autores, ao utilizarem e analisarem o jogo Match it. Conseguimos identificar, a
partir das respostas dos especialistas, que o design de interacdo deve auxiliar na
imersédo e aprendizagem durante a utilizagdo do jogo. Fato que nao ocorre durante a
utilizagdo do Match it, pois como identificado pelos especialistas, sua interface
apresenta falhas que podem acarretar na ndo compreensao do jogo e dos seus

objetivos.

Esta pesquisa tem o intuito de, além de analisar um jogo educativo, demonstrar
também a importancia do conhecimento e do uso de metodologias de design de
interacdo e conhecimento de suas heuristicas para o desenvolvimento de jogos
educativos, pois quando construidos sem essas bases de apoio, 0s jogos
educacionais podem correr o risco de serem como o Match it; um jogo com contetudo
educativo, porém que nao é ludico o suficiente para educar, entreter e instigar o seu

publico alvo a querer jogar cada vez mais.
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APENDICES A - QUESTIONARIO

Formulario de avaliacdo do jogo Match it up

01. [INTERFACE] O aplicativo demonstra que esta funcionando?

sim 11 (100%)

N3o |0 (0%)

0,0 25 5,0 7.5 10,0 12,5

02. [INTERFACE] O aplicativo tem icones que tenham semelhanca com a vida real?

sim 9(81,8%)

3 (27.3%)

[}
w2
o
=3}
o0

10
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03. [INTERFACE] O aplicativo da a possibilidade de modificar/ adaptar o sistema?

sim 2 (18,2%)

9 (81,8%)
0 2 4 6 8 10
04. [INTERFACE] O aplicativo segue algum padrao?
sim 11 (100%)

N3o 1(9,1%)

0,0 2.5 5.0 7.3 10,0 12,5
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05. [INTERFACE] O aplicativo te ajuda a nao errar?

sim 8 (72.7%)

3 (27.3%)

(=]
%]
e
=]
[#=]

06. [INTERFACE] O aplicativo é minimalista? (Sem muitos detalhes ou informacdes)

sim 10 (90,9%)

2 (18.2%)
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07. [INTERFACE] O aplicativo informa sobre erros?

sim 3 (27.3%)

8 (72.7%)

08. [INTERFACE] Se caso aconteca algum erro o aplicativo tem um botéo de ajuda?

sim 2 (18,2%)

9 (81,8%)
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09. [ELEMENTO EDUCACIONAL] Os objetivos do que vai ser aprendido no aplicativo

sdo claros?

sim 3 (27.3%)

8 (72,7%)

(=]
(%]
I
o
ca

10. [ELEMENTO EDUCACIONAL] O aplicativo se adequa ao processo de

aprendizagem?

sim 8 (72.7%)

4 (36,4%)
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11. [ELEMENTO EDUCACIONAL] O aplicativo considera os diferentes niveis de

aprendizagem?

sim 4 (36,4%)

7 (63.6%)

12. [ELEMENTO EDUCACIONAL] O aplicativo fornece feedback em relagdo ao

conhecimento construido (erros e acertos)?

sim 3 (27.3%)

8 (72.7%)
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13. [ELEMENTO EDUCACIONAL] O aplicativo possibilita a escolha de niveis de

dificuldade?

sim 2 (18,2%)

9 (81,8%)

14. [CONTEUDO] O contetdo do jogo segue algum fluxo? (Ordem de aprendizado ou

sequéncia)

sim 6 (54.5%)
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15. [CONTEUDO] Para utilizar o aplicativo é preciso a utilizagéo de material de apoio?

sim 1(9,1%)

10 (90,9%)

16. [CONTEUDO] O conteldo é atraente?

sim

5 (45.5%)

6 (54.5%)




74

17. [JOGABILIDADE] O aplicativo requer informagdes para comecar a jogar?

sim 3 (27.3%)

8 (72.7%)

(=)
(%]
e
=1]
[+=]

18. [JOGABILIDADE] Usuérios conseguem acompanhar a sua pontua¢ao no decorrer

do jogo?

sim 2 (18,2%)

9 (81,8%)




75

19. [JOGABILIDADE] E possivel salvar o jogo em diferentes fases?

sim 3 (27.3%)

8 (72.7%)

20. [JOGABILIDADE] Existem recompensas para 0s usuarios que completam o jogo?

sim 4(36,4%)

7 (63.6%)
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21. [JOGABILIDADE] No decorrer do jogo, ele se torna desafiador?

sim 3 (27.3%)

8(72.7%)

22. [JOGABILIDADE] Se tivesse que ser jogado por uma segunda vez, o jogo ainda
seria legal e desafiador?

sim 5 (45,5%)

6 (54.5%)

=]
_—y
Fa
[ 5]
=%
on
(a3}
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23. [MULTIMIDIA] Os elementos de multimidia do aplicativo sdo objetivos?

sim 7 (53.6%)

4 (36,4%)

24. [MULTIMIDIA] Os elementos sdo adequados ao conteido?

sim 7 (70%)

3 (30%)
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25. [MULTIMIDIA] As combinacées entre texto, som, imagem, animac&o e video s&o

adequadas?

sim 4 (36,4%)

7 (53,6%)

26. [MULTIMIDIA] Os elementos de multimidia servem como informacgdes de apoio?

sim 8 (72.7%)

4(36,4%)
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27. [MULTIMIDIA] A qualidade dos elementos (texto, som, imagem, animagéo e video)

é boa?

sim 5 (43,5%)

6 (54.5%)

28. [MULTIMIDIA] O uso de (texto, som, imagem, animacéo e video) realcam o jogo

e sua apresentacdo?

sim 3 (27.3%)

8 (72.7%)

29. Levando em consideracao a utilizacao do aplicativo responda sobre os possiveis

erros encontrados no aplicativo.

Vocé encontrou algum erro ou sentiu algum incémodo utilizando o aplicativo? Com

gue frequéncia o problema ocorre? Qual o impacto do problema, (ou seja, se usuarios
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sdo muito afetados quando isso ocorre)? Qual a persisténcia do problema, (ou seja,

se é um problema que acontece apenas uma vez ou se € recorrente)?

Resposta especialista 01: Algumas figuras reproduzem som, outras ndo. ISso irrita
e ndo noés ajuda a compreender os direcionamentos de certo ou errado. Ou a perceber

padrdes.

Resposta Especialista 02 : Nao encontra-se no aplicativo nenhum guia de instrugcéo
que apresente o0 objetivo do jogo ou mesmo suas possibilidades, como por exemplo o
fato de ao tocar nos icones termos uma dica de pronuncia dos substantivos em
guestao. Percebi essa possibilidade "acidentalmente”. Este problema tem um grande
impacto nas atividades por se tratar de uma questdo central do aplicativo, que é
justamente o contato com o idioma, caso 0s sujeitos ndo tenham essa percepgao, nao
fardo uso dessas dicas de pronuncia e o aplicativo ira se tornar apenas na atividade
combinatoria de imagens. Ainda assim héa icones que n&o possuem pronudncia. E um
problema que acompanha todas as fases. Ou seja, tira-se a dica de pronuncia, o que
resta num aplicativo que propde desenvolver uma linguagem? Apenas o conteudo
visual ndo oferece nenhum tipo de aprendizado. Para além disso algumas das
pronuncias sao incompreensiveis, seria necessario, por exemplo, uma opcéo de

pronuncia lenta, como dispde-se no site do google.

- Além do mais, ha um outro problema relacionado aos pontos de conexao entre as
figuras, por vezes a "linha" que fazemos para ligar as figuras, ndo funciona, néo
conecta, isso porque em algumas figuras é necessario que a linha ligue-se a um ponto
especifico, o que pode induzir o erro e o questionamento das atividades mesmo tendo
sido executadas corretamente. Este problema ja néo é tdo frequente, acontece em

algumas imagens apenas.

- J4 em relag&o ao contetdo visual nota-se também uma despreocupacédo no design
das imagens, no padrdo, visto que misturam-se entre imagens bastante realistas e
desenhos de traco simplificado, alguns dos quais torna-se até de dificlil
compreenséo/assimilacdo. E um problema que sem o auxilio sonoro, ndo consegue-
se superar, ja que a pronuncia revelaria do que se trata a imagem, no entanto, como
relatado, esta também €, por vezes, falha. Este problema é frequente pois em todos

0s niveis/tematicas temos esta desordem visual.
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Obs.: Para as respostas com Sim e Nao marcadas, considere o raciocinio "por vezes

sim, por vezes nao".

Resposta especialista 03: O aplicativo € muito bom e didatico! A Unica coisa que

fiquei descontente foi o fato de s estar disponivel para Android. Ademais, € uma

Resposta especialista 04: meu incbmodo é ao fato dele ndo ter um propdsito
educativo real, ndo é envolvente de forma ludica nem pedagdgica, apesar de
aparentar ser. Outro problema é que nao evolui, ndo se torna desafiador, ndo instiga
e nao segue uma ordem coerente. Saimos de um nivel de relacéo de pares diferentes

para signos completamente iguais.
Resposta especialista 05: Deu um leve bug mas funcionou bem depois
Resposta especialista 06: Eu adorei!

Resposta especialista 07: Achei que faltou um feedback sonoro para quando as
criancas errassem algo. A interface me incomodou, principalmente a tela inicial, com
imagens esticadas, parece que foram apenas jogadas & e pronto, podendo ser ditas
as mesmas coisas sobre as imagens das atividades. Acho que isso afeta no interesse
dos usuarios enquanto estdo usando, ou seja, este aplicativo ndo prende a atencao
de quem o esta usando, ao contrario, acaba causando desinteresse justamente por

essa falta de cuidado na interface.

Resposta especialista 08: No momento de fazer a ligagcéo entre as duas figuras e
mesmo a resposta estando correta, eles néo se interligavam. Esse foi um problema
gue ocorreu em algumas jogadas. Acredito que faca com que o0 usuario pense que
esta errado e desista do jogo.

Resposta especialista 09: Nao ter a opcdo de feedback do erro, ndo poder voltar de
onde parou, e nao ter a opcao de escolher o nivel de dificuldade. Além da interface,

poderia ser melhorada para melhor harmonia na visualizagao.

Resposta especialista 10: O problema que encontrei foi que o jogo ndo € atrativo,
ele é repetitivo, ndo tem estimulo para continuar jogando, ndo informa a pontuacéo e
nao estimula a aprendizagem em seus diversos segmentos. Vale enfatizar que as
criangas com algum tipo de transtorno perdem o interesse rapidamente, pois ndo tem

incentivo e nem estimulos visuais que ele esta acertando ou “ganhando” o jogo.
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