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RESUMO

Esta dissertacao investiga a adaptacdo de um Exergame educacional voltado para a estimulacdo
cognitiva para plataformas méveis, especificamente tablets. O jogo digital educacional “As
Incriveis Aventuras de Apollo & Rosetta no Espago” conta com 7 atividades ludicas diferentes, e
€ resultado de um projeto de pesquisa que desenvolveu e aplicou o jogo em formato Exergame,
ou Jogo Ativo, em uma interveng¢do com criancas do Ensino Fundamental | no contexto escolar.
A presente investigacdo tem por objetivo principal adaptar este jogo digital, voltado para
estimulacdo das fungBes executivas, especificamente o controle inibitério, em dispositivos
méveis. A metodologia proposta utiliza-se de diversas técnicas e é dividida em duas etapas
distintas, a saber: 1) processo de desenvolvimento evolucionario para a transposicdo e
adaptacdo do jogo digital “Apollo & Rosetta” em formato Exergame para dispositivos méveis,
especificamente tablets, com testes com o publico-alvo; e 2) validacédo e avaliacdo do jogo digital
adaptado em dispositivos méveis por juizes especialistas com experiéncia na area de funcdes
executivas, além de avaliagdes de jogabilidade e usabilidade com o publico-alvo. A adaptacdo do
jogo digital contou com um processo ciclico de desenvolvimento centrado no usuario final com
vérias etapas, dentre as quais quatro (04) criancas do publico-alvo participaram de avaliagbes
com técnica de observagdo ndo participante durante o uso do jogo. Além disso, apos o término
das sessOes de avaliacdo houve entrevista semiestruturada com os sujeitos. Estas avaliacdes
resultaram em diversas alteracbes no jogo para dispositivos moveis. Na segunda etapa, a
avaliacdo com juizes contou com quatro (04) especialistas na area de fungdes executivas, que
julgaram o componente inibitério predominante em cada atividade, e questdes como clareza nas
instrucdes, adequacdo ao publico-alvo e coeréncia entre as atividades e o objetivo do jogo. A
avaliacdo com o0s juizes caracteriza-se como quali-quantitativa, foi usada para mensurar a
fiabilidade dos avaliadores, com indice Kappa e percentual médio de concordancia, que
indicaram concordancia substancial k = 0,659 (valor de P = 0,000) e percentual médio de
concordancia de 84,4% entre os juizes participantes. Além disso, avaliacbes quali-quantitativas
de usabilidade e jogabilidade foram realizadas com dezesseis (16) criangas do publico-alvo em
ambiente escolar, contaram com uma triangulacdo de instrumentos de coleta de dados e
indicaram boa usabilidade do jogo digital (System Usability Scale médio de 78,4 pontos) e
jogabilidade satisfatéria. Por fim, a pesquisa evidenciou tanto a possibilidade de portabilidade do
jogo “Apollo & Rosetta” entre plataformas com as técnicas adotadas, quanto a efetividade da
portabilidade em avaliacdes com o publico-alvo. Além disso, também evidenciou a concordancia
entre juizes de que as atividades na versdo mobile continuam a apresentar caracteristicas de

estimulacdo do Controle Inibitorio. Ressalta-se que ajustes acerca da clareza das instrugcdes na



versdo mobile possam ser enderecados para melhores resultados com o publico-alvo em
aplicac@es futuras do jogo digital.

Palavras-chave: Exergames. Jogos digitais. Fun¢des Executivas. Controle Inibitério. Adaptacdo
de jogos.



ABSTRACT

This dissertation investigates the adaptation of an educational Exergame aimed at cognitive
stimulation for mobile platforms, specifically tablets. The educational digital game "The Incredible
Adventures of Apollo & Rosetta in the Space" features 7 different ludic activities, and is the result
of a research project that developed and applied the game in Exergame format, or Active Games,
in an intervention with children in Elementary School, in the school context. The main objective of
this research is to adapt this digital game, aimed at stimulating executive functions, specifically
inhibitory control, into mobile devices. The proposed methodology uses a variety of techniques
and is divided into two distinct stages: 1) evolutionary software development process aimed for
games for the adaptation of the digital game "Apollo & Rosetta" in Exergame format for mobile
devices, specifically tablets, along with testing with the target audience; and 2) validation and
evaluation of the digital game adapted in mobile devices by specialist judges with experience in
the executive functions field, and evaluations of gameplay and usability with the target audience.
The adaptation of the digital game relied on a cyclical process of end user centered development
with several stages. In this context, four (04) children of the target audience participated in two
game evaluation with non-participant observation technique during game use. After the end of the
evaluation sessions, a semi-structured interview was done with the subjects. These evaluations
from the first stage resulted several changes in the game for mobile devices. In the second stage
of this research, the evaluation with specialist judges had four (04) specialists in the area of
executive functions, who judged the predominant inhibitory component in each activity, and
guestions such as clarity of instructions, suitability to the target audience and consistency
between the activities and purpose of the game. The evaluation with the judges is characterized
as qualitative-quantitative, which was used to measure the reliability of the evaluators with Kappa
index and average agreement percentage, each of which indicated substantial agreement k =
0.659 (P value = 0.000) and average agreement percentage of 84.4% among the participating
judges. In addition, qualitative and quantitative usability and playability assessments were
performed with sixteen (16) children from the target audience in a school environment, in which
the triangulation of data collection instruments used indicated good usability of the digital game
(System Usability Scale of 78.4 points) and satisfactory gameplay. Finally, the research
evidenced both the portability of the Apollo & Rosetta game between platforms with the adopted
techniques and the effectiveness of portability in evaluations with the target audience. In addition,
it also evidenced the agreement among judges that the activities in the mobile version continue to

present characteristics of stimulation of Inhibitory Control. Also, adjustments regarding the clarity



of the instructions in the mobile version can be addressed for better results with the target
audience in future applications of the digital game.

Keywords: Exergames. Digital Games. Executive Functions. Inhibitory Control. Game
Adaptation.
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1 INTRODUCAO

A motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho surgiu a partir do projeto de
pesquisa realizado no Laboratorio de Objetos de Aprendizagem (LOA), do curso de
Jogos Digitais da Universidade Feevale, do qual participou-se voluntariamente em design
grafico de interface e de usabilidade, denominado “As Incriveis Aventuras de Apollo e
Rosetta no Espago”. O projeto consiste no desenvolvimento de um jogo digital
educacional, do tipo jogo ativo ou exergame?, voltado ao estimulo cognitivo em criancas
do 2° ao 4° ano do Ensino Fundamental.

No contexto de educacéo e tecnologia, de acordo com a pesquisa sobre o uso de
Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo (TIC) nas escolas brasileiras de 20172, novas
atividades de ensino e aprendizagem séo possiveis através da utilizacdo de dispositivos
maveis entre alunos e professores, em conjunto a ampliagdo de acesso a internet sem fio
nas escolas. Isso indica a possibilidade de utilizacdo da internet em diversos locais e
espacos escolares. De acordo com a pesquisa, 56% dos docentes afirmaram ja ter
acessado a internet pelo celular em atividades com os alunos, desses quais 63%
lecionam para classe de Ensino Fundamental | (42 série/5° ano do Ensino Fundamental),
49% para o Ensino Fundamental Il (82 série/9° ano do Ensino Fundamental) e 53% para
o Ensino Médio (2° ano). Em um comparativo anual das TICs nas escolas, h4 um
crescimento gradual da tecnologia anualmente.

No contexto do crescimento tecnoldgico presente nas escolas, para Prensky
(2007), no momento em que uma geracado mais jovem cresce rodeada por novas
tecnologias de maneira constante em seu meio, a mente destes individuos é modificada
de acordo com as novas necessidades e preferéncias dessa geracado, reflexo das
mudancas cognitivas impulsionadas por essas novas tecnologias e midias digitais. Um

estudo realizado em 1998 na Universidade da Califérnia sustenta sua afirmacéo de que

1 Exergames — ou Jogos Ativos — sdo uma classe de jogos digitais nos quais o jogador interage
com o jogo através de movimentos corporais, contando com um dispositivo de captura de
movimento para essa interacdo, ao invés da utilizacdo de um joystick. O termo deriva da juncéo
das palavras “exercise” e “game”, uma vez que o movimento corporal do jogador é necessario
para que este possa jogar. O jogo Apollo & Rosetta é detalhado no capitulo 4.

2 TIC Educacdo 2017 (Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo nas escolas brasileiras — TIC
Educacao 2017) - Disponivel em: http://cetic.br/pesquisa/educacao/publicacoes
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diferentes tipos de estimulos modificam a estrutura cerebral, afetando a maneira do
raciocinio, transformacdes estas que continuam a ocorrer durante toda a vida. Prensky
(2001) também indica que o uso constante de tecnologias digitais reprograma o cérebro
para pensar a partir das logicas destes dispositivos, da mesma forma que os cérebros
sdo programados para aquisicdo da capacidade de leitura e escrita durante o periodo
inicial da escola.

No aspecto destas mudancas estruturais cognitivas, Johnson (2005) defende que
a nova cultura popular ndo literaria decorrente das novas tecnologias aprimora diferentes
capacidades mentais, tdo importantes quanto aquelas praticadas por meio da leitura e
dos livros. Neste sentido, Alves (2008) contribui na discusséo ao trazer uma cultura com
base em uma forma inteiramente diferente de pensar daquelas geracdes anteriores as
tecnologias digitais, caracterizada por “formas de pensamento n&o lineares, que
envolvem negociacbes e abrem caminhos para diferentes estilos cognitivos e
emocionais” (ALVES, 2008, p. 5). Ja no espectro das mudancas trazidas para o dia a dia
dos usuérios, tanto dentro quanto fora do contexto escolar, estudos preliminares nos
custos e beneficios associados aos dispositivos moveis, especificamente smartphones, e
em como 0S usuarios interagem com seus dispositivos indicam que essas ferramentas
digitais podem tanto facilitar (ISIKMAN et al. 2016) quanto se tornar um elemento
negativo na performance dos usuarios em relacdo as demais tarefas (SCIANDRA &
INMAN, 2016). Nesse contexto, também é estudado como a mera presenca desses
aparelhos no mesmo recinto que o individuo, enquanto este realiza uma tarefa, podem
afetar sua capacidade mental (WARD et al. 2017). Contudo, de acordo com o0s autores
deste ultimo estudo, ainda sdo necessarias mais discussdes e evidéncias acerca dos
efeitos e consequéncias do uso dos dispositivos méveis entre as diversas faixas etarias.

Dentro da area da neuropsicologia, nos ultimos 40 anos, sdo estudados os
processos de aprendizagem pelos quais passa o cérebro humano, estudos que foram
capazes de mapear diversos aspectos da cognicdo acerca da realizagcdo de tarefas
cotidianas. Nesse sentido, os estudos buscam evidenciar quais 0s componentes que
fundamentam os diversos processos cognitivos, assim como o0 comportamento dos
individuos. Conhecidos como Funcgbes Executivas (FE) (DIAMOND, 2013), esses

componentes desenvolvem-se do nascimento até a vida adulta, e sdo responsaveis pela
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regulacéo e controle dos pensamentos, bem como as acfes e comportamentos voltados
a realizacao de tarefas especificas. Investigacdes na area demonstram que é possivel se
trabalhar especificamente com a sua estimulacdo, de modo que individuos possam obter
ganhos nas suas FE, assim como ter beneficios na vida, uma vez que esses aspectos
cognitivos estdo associados e sdo essenciais para um bom desempenho escolar,
conforme descritos na literatura por Diamond & Lee (2011), Staiano & Calvert (2011) e
Duncan et al (2007).

Na area de estimulacéo, sabe-se que é possivel ajudar criancas a desenvolver e
aperfeicoar as habilidades executivas por meio de tarefas ludicas que trabalhem
raciocinio, planejamento e controle inibitério. Um estudo realizado por Diamond e Lee
(2011) traz, nesse sentido, seis aproximacdes possiveis para a realizacdo de
intervencdes direcionadas a estimulagédo das FE em criancas de 4 a 12 anos. Entre estas
ferramentas para intervencdo estdo o0s programas computadorizados, nos quais se
inserem os jogos digitais, voltados a um contexto de estimulacdo cognitiva ao invés de
unicamente o entretenimento. Entretanto, os autores indicam na literatura a existéncia de
contradicbes nas evidéncias apresentadas acerca da eficacia da abordagem das FEs
através de programas computadorizados (Diamond & Ling, 2016), o que demanda uma
investigacdo comportamental antes e apés as aplicacdes, de modo a identificar as
guestBes adaptativas trabalhadas pelas estimulacdes cognitivas. Um dos fundamentos
dessa contradicdo é que para que se comprove o beneficio do ganho ou estimulagéo de
uma habilidade, esta deve ser observavel em outras situacdes e areas além daquela que
foi treinada, e ndo somente na execucdo da tarefa especifica. Ou seja, o ganho da
habilidade deve beneficiar o desempenho em demais tarefas do dia a dia. Portanto, &
importante que haja transferéncia para outras atividades quando se estimula as FE, e
seu desenvolvimento deveria estar alinhado com a promog¢do do funcionamento
adaptativo do jogador, e ndo especifico para as atividades praticadas.

No contexto da estimulacdo de Fungdes Executivas, Mossmann (2018) propde o
desenvolvimento de um jogo digital em conjunto de um programa de estimulacédo para
investigar as possiveis contribuicdes dos jogos digitais na estimulacdo das funcdes
executivas em criangas do Ensino Fundamental | no ambiente escolar, melhor detalhado

no capitulo 4. Assim, sua proposta visa unir a estimulacéo das funcbes executivas com a
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mediacdo de um jogo digital, baseado na proposicdo de atividades ludicas
proporcionadas pelas narrativas dos jogos digitais, aliado a realizacdo de atividades
fisicas através da utilizacdo de Exergames.

Ainda na intervencao realizada por Mossmann (2018) em ambiente escolar, o
programa de estimulacdo demonstrou que a utilizacdo de um Exergame para fins de
estimulacdo traz algumas questdes logisticas consigo, principalmente no que tange as
especificacdes tecnolégicas dos aparelhos, e consequentemente 0 espago e
configuracfes necessérios para a realizagdo da intervencdo. Nesse contexto, a realidade
das escolas brasileiras pode levantar dificuldades na aplicacdo do jogo por questbes
relacionadas a esta necessidade espacial e tecnoldgica.

De acordo com um estudo do Institute Of Digital Media And Child Development
Working Group On Games For Health® (2016), no qual participaram diversos
pesquisadores na area de jogos e saude, foi realizada uma investigacdo acerca do
estado atual e da pesquisa necessaria no contexto dos jogos digitais voltados a saude
para criancas, onde foi constatado que poucos aplicativos moveis existentes na area
incorporam o0 uso de estratégias dos jogos digitais para este publico. Ademais, 0s
pesquisadores do estudo afirmam que é necessaria maior colaboracdo entre game
designers, profissionais da saude e do comportamento para que técnicas de mudancas
comportamentais baseadas em evidéncias nas aplicacdes sejam garantidas. Além disso,
pesquisas sobre a eficacia e efetividade desses jogos sdo essenciais, bem como sobre
as melhores combinagcdes de mecanicas de jogo e processos de mudanca
comportamental, a fim de maximizar as mudancas de comportamento, com 0 minimo de
efeitos colaterais possiveis nos individuos participantes, no caso, as criangas.

Considerando o cenario apresentado em relacdo as tecnologias, cada vez mais
presentes em sala de aula, e da mobilidade, parece adequado investigar um jogo digital
no campo da estimulagcdo de FEs com o uso dos dispositivos moveis, de modo a elucidar
suas possiveis contribuicdes nesse campo. Ao colocar em foco os jogos digitais como
ferramentas para o desenvolvimento cognitivo em criangas, o jogo “Apollo & Rosetta” em

formato Exergame pode trazer respostas acerca das possibilidades através dos

3 “Instituto de midias digitais e desenvolvimento infantil — Grupo de trabalho em jogos para
saude” em tradugao livre
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resultados das aplicacdes, entretanto, faz-se igualmente importante pesquisar as demais
plataformas nas quais este jogo pode ser adaptado, de forma que as potencialidades e
especificidades destas plataformas possam ser dissecados e estudados. Sendo assim, a
presente investigacdo acerca de jogos digitais para a estimulagdo cognitiva com
tecnologias moveis faz-se pertinente, e pode contribuir para este campo de
conhecimento, principalmente no contexto da area no Brasil.

Dentro do contexto de pesquisa, acompanhou-se o desenvolvimento do Exergame
“As Incriveis Aventuras de Apollo & Rosetta no Espago” (MOSSMANN et al, 2016)
(MOSSMANN et al, 2017) (MOSSMANN, 2018). Participou-se de diversas etapas em
conjunto da equipe de desenvolvimento do jogo, assim como no estudo piloto e posterior
programa de intervengao decorrentes do processo. Assim sendo, a presente dissertagcéo
se constitui como uma contribuicdo no contexto das pesquisas desenvolvidas por
Mossmann (2018), que consiste no uso de jogos digitais como mediadores da
estimulacdo cognitiva para criancas no contexto educacional.

Logo, este trabalho tem como questdo de pesquisa: como adaptar um Exergame
voltado para estimulacdo das funcbes executivas para dispositivo movel, sem perder as
caracteristicas de estimulacéo cognitiva das atividades propostas?

A hipétese deste trabalho é que a transposicdo de um Exergame voltado a
estimulacdo das funcdes executivas para dispositivos moéveis exija a adaptacdo de
diversos elementos relacionados a mudanca entre as plataformas, bem como avaliacao e
validacdo do jogo por especialistas na area de funcdes executivas para determinar se a
estimulacdo nas atividades se mantém presente. Dessa forma, como resultado desta
adaptacdo e avaliacdo, pondera-se que a aplicacdo do jogo devera ser facilitada de
maneira substancial junto ao publico alvo e o contexto das salas de aula.

Assim, este trabalho tem como objetivo adaptar um jogo digital voltado para
estimulacdo das fungbes executivas para dispositivos méveis, mais especificamente o
controle inibitorio, com criancas do Ensino Fundamental |.

Além disso, entre os objetivos especificos desta pesquisa, destacam-se:

e Avaliar o uso de uma técnica de desenvolvimento de software voltado para

jogos digitais na portabilidade de um jogo entre plataformas;
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e Avaliar e validar o jogo ja adaptado por especialistas com experiéncia na
area de funcbes executivas;
e Avaliar a eficacia da adaptacdo na nova plataforma com o publico-alvo.

A adaptacdo do jogo digital para uma versdao em dispositivos moéveis requer o
desenvolvimento de uma nova jogabilidade, assim como uma usabilidade que melhor se
encaixe ao novo dispositivo, especifica para as configuracées desta nova plataforma.

Uma vez que no formato Exergame eram necessarios movimentos corporais para
interagir com as atividades, e os dispositivos moéveis possuem um manejo diferente, o
jogo “Apollo & Rosetta” no formato mobile precisa de uma revisao de todas as atividades,
gue deverdo passar por reajustes para garantir que estas sejam desafiadoras com a
nova interacdo dos jogadores. Portanto, levanta-se o questionamento sobre quais
mudancas serdo necessarias nas atividades para que estas possam oferecer motivacgao,
diversdo e desafio aos participantes e ainda manter seu potencial de estimulacdo dos
componentes cognitivos? Além disso, poderia-se verificar ou mensurar a efetividade das
estratégias adotadas para realizar estas mudancas?

Em uma revisdo exploratéria de literatura realizada por Cerqueira et al (2018), sédo
abordados os jogos digitais utilizados no contexto de estimulacdo de Funcdes
Executivas, com énfase no Controle Inibitério, durante 5 anos (de junho de 2013 a junho
de 2017) voltado para criangcas de 6 a 13 anos. De acordo com os resultados
encontrados, notou-se a prevaléncia de estudos numa média de 3,75 meses de
aplicacdo, sem considerar fatores acerca das consequéncias a médio e longo prazo da
estimulacdo do Controle Inibitério nas criangcas participantes desses estudos. Esta
revisdo exploratéria utilizou duas bases de dados: CAPES?, por ser brasileira e indexar
diversificadas bases de dados, e Scopus® por ser uma base de dados internacional e
indexar diversas bases de dados internacionais nos seus resultados. A pesquisa
exploratoria identificou 100 trabalhos ao todo, entre as duas bases de dados,
relacionados ao uso de jogos digitais no campo de estimulagao das fungbes executivas.
Entretanto, destes trabalhos a maioria era voltado a idosos, e apenas 5 eram

direcionados aos jogos digitais voltados para estimulagdo cognitiva em criancas do

4 CAPES - Disponivel em: <http://www.periodicos.capes.gov.br/>
> SCOPUS- Disponivel em: < https://www.scopus.com/>
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ensino fundamental I, dos quais ndo foram encontrados estudos ou pesquisas envolvidas
no contexto brasileiro.

A prevaléncia de modo de jogo entre os estudos selecionados trata de
jogabilidade visuo-espaciais e de estimulacdo de aspectos ligados a Memoria de
Trabalho e Flexibilidade Cognitiva, com pouca variacdo de jogos para estimulacdo do
Controle Inibitério. Além disso, nota-se uma lacuna no desenvolvimento de métodos para
estimulacdo do Controle Inibitorio através de jogos digitais, contexto no qual se
demonstram poucas pesquisas na area da tecnologia como meio para a estimulacao
com criancas no Ensino Fundamental I. Soma-se a isso a necessidade de maiores
investigacdes acerca das possiveis contribuicbes dos jogos digitais na area da saude
com dispositivos moveis, conforme apontado pela pesquisa dos autores do estudo
mencionado previamente do Institute Of Digital Media And Child Development Working
Group On Games For Health (2016).

Este projeto esta inserido na linha de pesquisa Linguagens e Tecnologia do
Programa de Pos-graduacdo em Diversidade Cultural e Inclusdo Social e atende a uma
demanda atual relacionada ao uso de ferramentas digitais no contexto pedagdgico, de
maneira a ser considerada uma pesquisa inovadora para auxiliar e compor um cenario
direcionado ao novo paradigma advindo das salas da aula com a expansao e presenca
da tecnologia e da cultura digital. Ademais, esta pesquisa faz parte do projeto
Aprendizagem Mével e Ubiqua: praticas pedagogicas envolvendo a mobilidade, os jogos
digitais e as redes sociais em contexto formal e ndo-formal de educacgao, sob o registro
CAAE: 12077612.8.0000.5348.

Ressalta-se ainda que esta investigacao segue todas as diretrizes éticas com 0s
sujeitos participantes da pesquisa, contou com os devidos esclarecimentos aos sujeitos e
coleta de Termos de Consentimento Livre e Esclarecido em versdes para maiores de
idade e, também, para pais ou responsaveis pelas criangas participantes, 0os quais
podem ser encontrados na secéo de Anexos (ANEXO G e H).

Este texto esta organizado da seguinte forma: no capitulo 2 se encontra o
referencial tedrico utilizado para evidenciar a pesquisa. Neste capitulo, a subsecéo 2.2
direciona-se ao aprofundamento das fungbes cognitivas e controle inibitério. No capitulo

3 sao apresentadas as Pesquisas Relacionadas ao tema dos jogos digitais aplicados
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para a estimulacdo cognitiva em criancas. Por conseguinte, o capitulo 4 detalha a
concepcao, construcao e desenvolvimento do jogo “Apollo & Rosetta”, assim como suas
atividades, na versdo Exergame. A partir do capitulo 5 é apresentada a caracterizagédo da
presente investigacdo, objeto de pesquisa e metodologia de pesquisa, assim como 0s
instrumentos de coleta de dados e técnicas, de maneira detalhada. No capitulo 6 é
desenhado o processo adotado para a adaptacao do jogo entre plataformas, seguido do
capitulo 7, onde sdo apresentados os procedimentos metodolégicos para realizar a
avaliacdo, coleta de dados e validacdo do jogo ja adaptado. Ademais, segue-se 0O
capitulo 8, voltado aos resultados das avaliagdes da pesquisa, a andlise e discussao dos

achados. Por fim, o capitulo 9 apresenta as consideracdes finais da pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 JOGOS: JOGAR ENTRE O ANALOGICO E O DIGITAL

N&o cabe a proposta deste trabalho trazer um historico dos jogos, ou analisar o que
se entende por jogos em diversos contextos, mas parece adequado abrir uma definicao
sucinta do que se compreende por jogos e jogos digitais na abordagem deste trabalho.

Os jogos possuem um papel relevante na interacdo entre os sujeitos que compde
um meio social. Sua importancia na formacdo do sujeito e manutencédo da cultura séo
debatidos de maneira profunda, discutidos e demonstrado por autores como Huizinga
(2008) e Caillois (1990). Para Caillois (1990), o que define um jogo é a relacdo entre um
sistema de regras e seus participantes, onde a regra é o que define o que é jogo e o que
nao €, ou seja, que € permitido ou proibido aos integrantes realizarem enquanto
participam da atividade voluntariamente. Enquanto que, segundo Huizinga (2008), os
elementos ludicos estdo sempre presentes na sociedade, inseridos dentro da sua cultura
como um todo.

Segundo Huizinga (2008), a cultura surge em forma de jogo em suas fases mais
primitivas por possuir um caréter ladico, sendo processada segundo o ambiente em que
ocorre 0 jogo, assim de forma que a cultura acaba emergindo dele no processo. Os
aspectos ludicos presentes nos jogos sociais de competicdo contribuiram para o
desenvolvimento cultural das civilizacGes, onde as qualidades dos participantes como
forca, agilidade, habilidade e inteligéncia nas culturas mais antigas eram vistas como
grande importancia, atribuindo valores culturais aos resultados dos jogos. Valores como
um grande guerreiro para as guerras porvir, um lider em jogos de cooperacdo, ou até a
simples vitéria que alcava o participante a um status de maior prestigio social.

Para Huizinga (2008), o homem se distingue dos animais devido as fun¢bes que
atribui a si, como a capacidade de pensar e a do fazer. Porém brincar pode ser visto
como uma funcéo que é verificavel tanto na vida humana quanto na animal, sendo uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, seguindo uma certa ordem de
regras. Assim, se animais nao possuissem a possibilidade do brincar ndo veriamos, por
exemplo, cées brincando de morder sem machucar um ao outro. Ja para o homem, o

aspecto ladico se déa através da linguagem, que define, ensina, designa e comunica de
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forma livre o pensamento. Contudo ndo somente essa atividade, mas a fantasia €
necessaria para imaginar o mundo em que a brincadeira acontece, parte da elaboracéo
de seu processo. O jogo acontece no limiar entre a brincadeira e a seriedade, pois se
ndo fosse assim, brincar de "policia e ladrdo" ndo acabaria bem, visto que alguém
poderia acabar indo preso. Portanto, o mecanismo do jogar e brincar funcionam fora do
sistema social comum, uma vez que € limitado ao tempo que dura a brincadeira, e
promove a formagao de grupos sociais.

Dentro da discussao sobre a funcdo dos jogos para a sociedade, a autora Santos
(2010) realizou uma compilacdo acerca das definicdes do conceito de jogar e 0 que € um
jogo para varios autores e teoricos. Entre os autores abordados nesse sentido, em
contraste com as definicdes de atividade livre de Huizinga (2008) ou atividade voluntaria
de Caillois (1990), a autora traz também as definicbes de Parlett (1999) como jogos
sendo separados entre atividades formais e informais, no qual o ato informal se refere ao
ato do brincar, como criancas ou demais animais a brincar desordenadamente. Enquanto
isso, o ato do jogo formal como uma estrutura dupla baseada em fins e meios: a
competicdo deve alcancar um objetivo, e tem um vencedor, significando que vencer é o
fim do jogo, assim como seu oposto.

Ja para Abt (1970), um jogo é uma atividade que requer dois ou mais tomadores de
decisdo independentes, os quais compartilham de um ambiente limitado para atingir seus
objetivos, no qual o ambiente do jogo dispde um conjunto de regras que 0s adversarios
utilizardo para completar seus objetivos, na sua forma essencial.

Entretanto, o papel e espectro dos jogos digitais tendem a ser mais abrangentes
devido a natureza na qual surge no mundo contemporaneo: o contexto Vvirtual,
destacando-se como uma ferramenta ludica para o aprendizado (SACCOL et al, 2011) e
inclusdo digital (PETRY, 2016). Nesse sentido, os jogos digitais podem ser utilizados
como tecnologias aliadas da manutencao dos direitos individuais e de desenvolvimento
de capacidade cognitivas através da ludicidade.

A modalidade de jogos eletronicos tem uma série de caracteristicas diferentes das
demais aplicacdes digitais. Enquanto uma pessoa pode ter a necessidade de comprar ou
usar um software para executar determinada tarefa, o jogador compra um jogo

voluntariamente, motivado por seu valor de entretenimento ou diversdo. O jogador deve
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apreciar o jogo, divertir-se ao aprender a usa-lo, fazer descobertas, solucionar
problemas, enfim, deve ser uma atividade prazerosa (KOSTER, 2013). Além de
entretenimento, os jogos digitais podem servir como meio para o ensino, aliando assim o
entretenimento interativo em conjunto com a aprendizagem séria, de acordo com
Prensky (2007). O tipo de jogo focado para ensinar conteudo especifico ou para o
desenvolvimento de habilidades comportamentais ou operacionais ¢ chamado de jogo
sério, ou Serious Game (CHARSKY, 2010).

Além dos jogos possuirem caracteristicas que auxiliam no desenvolvimento dos
jogadores, possibilitam também que estes participem ativamente da sua aprendizagem,
pois tornam o processo de aprendizado mais agradavel, motivador e interessante
(LIEBERMAN, 2006). Segundo Papert (1985), os jogos tornam a aprendizagem divertida
e transparente, de forma que novos conhecimentos possam ser adquiridos naturalmente.
Desta forma, nos jogos digitais, os jogadores estdo envolvidos nessa aprendizagem por
meio da pro-atividade, pois os permitem interagir com as informacdes (MATTAR, 2010).
Com isso, o0s jogos podem tornar-se um elemento de colaboracdo na formacdo e
motivag&o, com vistas a serem uma forma atraente do processo de aprendizagem com:
diversao, significacdo e auxiliar na resolucdo de problemas quando utilizados de forma
individual ou coletiva.

Ao participar de um jogo, de acordo com Santos e Vale (2006), o aluno sai da
passividade diante da situacao-desafio, e assim dispde de variadas ferramentas com as
quais € possivel que ele resolva o problema proposto. Para que isso ocorra, hd uma
necessidade de que novas associacdes cognitivas sejam efetuadas com a finalidade de
se chegar a uma conclusédo e, portanto, faz com que o préprio aluno passe a construir
seu conhecimento. Conforme Dohme (2008), através deste ambiente controlado do jogo,
€ possivel que ocorra a interacdo entre os participantes, a vivéncia de situacoes,
indagacoes, verificagbes de acertos e erros, reformulagfes e tentativas diferentes em
cada momento (MEDEIROS & SCHIMIGUEL, 2012).

Enquanto isso, Johnson (2005) sugere que o jogo digital € uma das midias mais
interativas existentes, dada essa necessidade para a tomada de decisbes, 0 que
demanda a sintetizacdo e avaliacdo das informacgfes disponiveis e a definicdo de

estratégias para suceder e cumprir seus objetivos, sejam eles de curto ou longo prazo.
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Este beneficio, para esse autor, ndo é resultado das decisbes por si s6, sendo do
processo de reunir e analisar as informagdes tanto 0 quanto possivel, desenvolvendo a
capacidade cognitiva e exercitando estruturas cerebrais responséaveis pelas escolhas.
Dessa maneira, através da pro-atividade, os jogadores estdo envolvidos na propria
aprendizagem através do jogo digital, e a interacdo com as informacfes presentes nele
se torna possivel (LIEBERMAN, 2006).

2.1.1 Utilizando os jogos digitais para além do entretenimento

Na area de estudos dos jogos digitais, destaca-se uma categoria de pesquisa
denominada Serious Game, ou Jogos Sérios. O objetivo deste tipo de jogo é abordar
guestdes que possam vir a gerar consequéncias benéficas na vida das pessoas,
podendo ser empregados nas areas de educacdo, conscientizagcdo ou divulgacdo de
informacdes. Ndo somente, também existem outros campos de aplicacdo dos Jogos
Sérios, como na saude e clinica na parte terapéutica para recuperacdo de patologias,
entre elas os acidentes vasculares cerebrais, mal de Alzheimer ou auxiliar no tratamento
de fobias (ROBERT et al, 2014). Ainda neste ambito, destaca-se a iniciativa Games for
Change®, que procura facilitar a criagdo, desenvolvimento e distribuicdo de jogos que
possam ter um impacto social ao promover melhor qualidade de vida fisica ou
psicolégica aos individuos.

No contexto clinico, Klingberg et al (2005) é referéncia na area por seu estudo no
treinamento, reabilitacdo e estimulacdo das Fung¢des Executivas com criangas de 7 a 12
anos através do jogo digital Cogmed’. Neste estudo, foi conduzida uma intervencao
randomizada que indicou a possibilidade do melhoramento de componentes das funcdes
executivas, especificamente a memaria de trabalho, raciocinio, atencdo e controle de
impulsividade.

Ja no contexto terapéutico, como fisioterapia, reabilitacdo e prevencao, estudos

com jogos digitais sdo utilizados para verificar as possiveis contribuicbes na vida dos

6 Games for change: Catalyzing Social Impact Through Digital Games. Disponivel em:
http://www.gamesforchange.org/

" Cogmed - jogo digital para treinamento da memodria de trabalho — Disponivel em:
http://cogmed.com.br/
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individuos atraves destas aplicacdes. Nessa area, Deutsch et al (2008) realizaram uma
intervencdo pioneira em um adolescente com paralisia cerebral para verificar a
viabilidade de aplicacdo de jogos comercialmente disponiveis e de baixo custo na
reabilitacdo dessa deficiéncia. Apdés uma bateria de testes pré e pos intervencgéo
medindo o0 processamento visuo-perceptivo, o controle postural e a mobilidade funcional
do adolescente, foi constatada a melhora desses componentes através da utilizacdo de
jogos de Nintendo Wii, que incluiam boxe, ténis, boliche e golfe.

No contexto educacional, os jogos educacionais tomam proveito dos avancos
graficos e computacionais e os utilizam com propdsitos educativos ou para a estimulacéo
e treinamento de individuos (CROOKALL, 2010). De acordo com (LAI; WANG; YANG,
2012), ap6s a andlise dos efeitos positivos do uso de jogos digitais, especificamente
Exergames, sobre os aspectos fisicos, psicolégicos e cognitivos dos individuos
participantes, foi constatado que o uso desses jogos digitais pode aumentar a incidéncia
do estado de divertimento e engajamento nos jogadores. Nesse sentido, o achado dessa
investigagdo aponta para novas ferramentas para o planejamento de atividades de
educacéo fisica ou outras dentro desse contexto.

2.1.2 Game Design

Dentro do processo de producdo e desenvolvimento de jogos digitais, um dos
aspectos fundamentais € o processo de game design (GD). Segundo (ERMI & MAYRA,
2005), o processo de GD pode ser comparado ao design de experiéncias de
entretenimento, tais quais os parques de diversdo, técnicas narrativas ou de roteiros
cinematograficos. Por esta razdo, o GD se diferencia do design de softwares comuns,
uma vez que estes Ultimos priorizam a facilidade de concluir tarefas e na eficiéncia do
programa. Enquanto isso, para os jogos digitais, 0 processo adotado ndo precisa se ater
a estas questdes de desenvolvimento de software necessariamente.

Dessa forma, o GD € um processo de concepc¢do de jogos digitais semelhante a
desenhar plantas usadas em construcdo de prédios e casas, onde o0 construtor deve
entender o que devera ser construido, assim como as especificidades do projeto e
funcionalidades de cada ambiente, conforme Schuytema (2008). No GD, o responsavel

pela concepcao da ideia do jogo digital € o game designer. Entre as atribui¢cdes do papel
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do game designer, esta a funcdo de conceber e criar as mecanicas de jogo, 0s sistemas
de recompensa, feedbacks e de como sera a experiéncia do jogador ao jogar, de
maneira geral. Para Bates (2004), o game designer atua em toda a cadeia de produgéo
que envolve a construcdo de um jogo digital, o que abrange também a atuacdo em
conjunto de diversos profissionais que sdo necessarios para que as ideias de jogo
possam ser desenvolvidas, testadas, produzidas, testadas novamente e concluidas, o
que torna o GD uma atividade imensamente colaborativa. Portanto o jogo digital, quando
esta pronto para distribuicdo, pode ser visto como um fruto do conjunto de atividades que
o moldam (BATES, 2004).

Além disso, o game designer é um profissional que possui a visdo do jogo como um
todo, conforme afirma Tavares (2005). Assim, consiste no game designer a atribuicdo de
examinar o estado das mecanicas presentes no jogo, balanceamento, fator de diverséo,
sistemas de recompensa ou punicéo, avaliar a geracao de elementos de jogo por toda a
equipe e outras especificidades que variam de jogo para jogo, visto que a experiéncia de
jogo depende de diversos fatores. Logo, esta visdo global da funcdo do game designer
sobre o jogo defende que este profissional deve entender todos 0s processos de
construcdo de jogo, e que tenha um profundo conhecimento das mecanicas do jogo
(MENDES, 2013).

O processo de game design € um processo continuo, vivo e em constante
aprimoramento, uma vez que € um aspecto dos jogos que ainda nao € inteiramente
mapeado e caracterizado, devido a atualidade da area. Neste sentido, autores como
Schell (2008) e Koster (2013) afirmam que ndo ha um modelo definitivo de game design
para nenhum jogo, ou uma comunhdo acerca de todas as caracteristicas que devem
compo-lo, configurando-se como um terreno ainda a ser descoberto pelos investigadores
do tema. A presente dissertacdo configura-se como uma tentativa de investigar também
essa area de estudo, tateando com técnicas que procuram se aproximar de uma area

que ainda nao encontrou o seu “Dmitri Mendeleiev’ (SCHELL, 2008).
2.1.3 Exergames

Exergames sdo um tipo de jogos digitais, também conhecidos como jogos ativos,

onde o jogador realiza acdes e controla o jogo através de movimentos corporais ao inves
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da utilizacdo ou manuseio de um joystick. Para possibilitar a interacdo entre o jogo e o
jogador podem ser empregadas diferentes ferramentas tecnoldgicas para a interpretacéo
dos movimentos realizados no espaco fisico, como plataformas de danca ou equilibrio,
controles remotos com acelerbmetros, bicicletas ergométricas ou cameras de
rastreamento de movimento (MOSSMANN, 2018). Na literatura existente, de acordo com
Meckbach, Tore & Papastergiou (2009), as habilidades necessarias para o jogador
relacionar-se num exergame com O personagem Sao espaciais e visuais, e exigem
coordenacao oOculo-manual, 6culo-pedal e curto tempo de reacdo para obter éxito no
jogo.

O termo Exergame advém da juncdo de duas palavras: “exercise” e “‘game”, ao
mesmo tempo que diverte o jogador, estes jogos s&o considerados uma forma de
exercicio fisico. Diversas pesquisas apontam os exergames como uma ferramenta de
potencialidades para o uso terapéutico, assim como a promocao de saude e bem-estar,
principalmente para criancas no contexto do combate a obesidade infantil (AHN et al.
2009). Além disso, de acordo com a pesquisa de Lai, Wang & Yang (2012), existem
efeitos positivos que podem ser observados naqueles que utilizam jogos de exergaming,
principalmente relacionados a parte fisica, psicossocial e cognitiva do jogador. Essa
pesquisa também aponta que devido a caracteristica principal do exergame, a sensac¢ao
de prazer, o jogador é inclinado a um estado de imersdo que o faz ficar focado e
concentrado no jogo, tornando a pratica do exercicio fisico praticamente imperceptivel,
assim como maior permanéncia no jogo em questao.

De acordo com a pesquisa de Deutsch et al (2008), no contexto dos limites e
possibilidades do uso de Exergaming para reabilitacdo dos individuos, ha indicios que a
motivacdo e adesédo do individuo ao programa de tratamento aumentem quando jogado
com mais de um usuario ao mesmo tempo no jogo, observando esse tipo de jogo como
um elemento para promocdo de interagdo social no contexto clinico.
Entretanto, de acordo com Lai, Wang & Yang (2012),, se o nimero de pessoas que
estiver participando da atividade for muito grande, o foco e o estado de imersdo do
jogador podem ser perdidos com maior facilidade.
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2.2 NEUROPSICOLOGIA DAS FUNCOES EXECUTIVAS

As funcdes executivas (FE) sdo um grupo de habilidades inter-relacionadas que
orientam o comportamento dos individuos para realizacdo de objetivos, além de serem
responsaveis por regular e controlar 0s pensamentos, inibindo tendéncias
comportamentais. Entre estas funcdes executivas, estdo habilidades como a memoéria de
trabalho, o controle inibitério e a flexibilidade cognitiva (DIAMOND, 2013) (MULLER et al.
2008). Estudos na area associam estes conjuntos de fungdes com os comportamentos
da vida cotidiana em criancas de desenvolvimento tipico, onde as correlacdes
encontradas incluem questdes como éxito escolar e funcionamento socio-afetivo (BULL;
ESPY; SENN, 2004). Outras investigacbes nesse contexto corroboram com esse
achado, e demonstram que o bom desenvolvimento dessas habilidades executivas é
imperativo para garantir um bom desenvolvimento escolar, no trabalho e diversos
aspectos cotidianos (JURADO; ROSSELLI, 2007). No contexto do desenvolvimento das
FE, estudos também demonstram que a maturacdo dessas habilidades ocorre desde o
inicio da infancia (BERNIER; CARLSON; WHIPPLE, 2010) em um longo percurso até a
fase adulta (CONKLIN et al., 2007).

Atualmente, sabe-se que € possivel ajudar as criancas a desenvolver e aperfeicoar
as habilidades executivas por meio de tarefas ludicas que trabalham raciocinio,
planejamento e Controle Inibitério (Cl) (LEON, SEABRA & DIAS, 2013). Recentemente,
estudos tem demonstrado que niveis elevados de FE no periodo da infancia estédo
diretamente relacionados a maior capacidade de autocontrole, criatividade e flexibilidade
entre tarefas. Além disso, essas habilidades s&o vistas como essenciais em diversos
aspectos da vida dos individuos, que vao desde questdes fisiolégicas de saude,
desenvolvimento cognitivo, até os ja mencionados efeitos delas na vida social e
profissional desses sujeitos (CARLSON, MOSES & CLAXTON, 2004; DIAMOND, 2012;
HUGHES & ENSOR, 2007).

Neste contexto, exercitar as FE para melhorar essas habilidades pode servir de
trampolim para o sucesso relacionado a leitura, a escrita e a matematica (BULL et al.,
2008; CHRISTOPHER et al., 2012; MONETTE et al., 2011; TOLL et al., 2011; WELSH et
al., 2010). Demonstra-se dessa forma a necessidade de se investir em programas

destinados a estimulacdo das FE. Diamond (2013, 2015) afirma que a estruturacéo
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desses aspectos cognitivos, as Funcbes Executivas (FE), pode ser definida em trés
grandes grupos inter-relacionados:

1) Memoria de Trabalho (MT), é o componente responsavel por manter em mente
informacdes transitdérias enquanto se realiza uma ou mais operacfes mentais, assim
como também pelo gerenciamento, manipulacdo e conexdo de informacbes adquiridas
previamente com informacdes recentes; portanto, este componente € essencial e serve
de base para o raciocinio, resolucdo de problemas e pelo pensamento criativo dos
individuos, sem o qual estes ultimos ndo seriam possiveis (MIYAKE et al, 2000)
(DIAMOND, 2013) (DIAMOND; LING, 2016);

2) Controle Inibitério (CI), € responsavel por frear e inibir impulsos ou
comportamentos, emocdes e pensamentos inapropriados ou distratores, possibilitando
respostas ndo habituais de acordo com as exigéncias de cada situacdo. Além disso, este
componente também se relaciona a capacidade do individuo de aguardar e responder de
forma ponderada ao invés de reativa ou impulsivamente, a mercé de situacdes sociais
desconfortaveis, permanecendo focado ou resistente a tentacdo de se comportar de
maneira inadequada. Portanto, sem este componente, um individuo ndo seria capaz de
agir de maneira ndo habitual ou ndo impulsiva, ou viver em um ambiente que exija um
comportamento dentro de regras sociais ou obediente as leis vigentes (DIAMOND, 2013)
(DIAMOND; LING, 2016).

3) Flexibilidade Cognitiva (FC) é a capacidade de alternar e ajustar o foco
atencional entre diferentes tarefas para adaptar-se ao ambiente, demandas ou
prioridades, e também se refere a habilidade de observar a mesma coisa de diferentes
modos ou perspectivas. Tal componente € necessario quando um individuo se encontra
diante de situacfes novas e inesperadas, desafios ndo antecipados ou, também, para se
aproveitar oportunidades quando estas surgem sem conhecimento prévio. Portanto,
trata-se de uma habilidade que capacita o individuo a adaptar-se ao ambiente e, assim,
conceber diferentes maneiras de resolver um problema, situagéo ou desafio (DIAMOND,
2013) (DIAMOND; LING, 20186).
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2.2.1 Controle Inibitério

Uma vez que o principal objetivo das atividades presentes em “As Incriveis
Aventuras de Apollo & Rosetta no Espaco” € a capacidade de estimulacdo das FE,
especificamente do Cl, parece também adequado caracterizar particularmente este
componente executivo. No contexto das FE, o Controle Inibitério € uma habilidade que
opera no aspecto comportamental do individuo, uma capacidade que se possui para
controlar e frear agbes inapropriadas, permitindo ao sujeito escolher entre diferentes
comportamentos e reagoes frente a determinadas situagdes ou objetivos. Dessa forma,
este aspecto cognitivo nos permite inibir uma tendéncia ou reacdo para que se possa
pensar antes de realizar uma acéo, concedendo a escolha de diferentes respostas, além
das habituais (DIAMOND, 2013; 2015) (DIAMOND; LING, 2016). Diamond (2013) prop6e
um modelo de divisdo do CI conforme a demanda do controle executivo e 0s aspectos

gue envolvem este componente, os quais podem ser definidos da seguinte forma:

a) Controle Inibitério da Atencdo (Controle de interferéncia a nivel da
percepcdo — aspecto “quente”): Permite que selecionemos o alvo da nossa
atencdo e, ao mesmo tempo, cancele outros estimulos que servem como
distratores. Portanto, € um aspecto necessario para quando se deseja escolher
um dentre muitos estimulos externos concomitantes, uma vez que capacita o
individuo a ignorar estimulos especificos de acordo com o seu objetivo e intengéo.
Este aspecto € relacionado a inibicdo diante de situacbes emocionalmente
classificadas como “quentes” e, portanto, demandam por controle emocional
“‘quente” do individuo (Diamond, 2013). Por exemplo, um local com movimentacao
de muitas pessoas e ocorréncias sonoras ao mesmo tempo, enquanto uma
pessoa lé um livro, ignorando todos os demais estimulos e compreendendo o que
esta a ler. Logo, tanto escolher voluntariamente por ignorar ou inibir a atencdo a
determinados estimulos externos quanto tratar de prestar atencédo unicamente na
leitura nesta situacao é a funcao deste aspecto.

b) Controle Inibitorio da Cognicdo (aspecto “frio”): Permite suprimir
representacbes mentais, resistir a pensamentos ou memoérias estranhas ou

indesejadas, possibilitando também o0 esquecimento intencional de
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representacbes mentais. Este aspecto encontra-se geralmente a servico da MT, e
por este motivo também é responsavel por resistir a interferir pré-ativamente sobre
informagdes adquiridas previamente, assim como interferir retroativamente a
informacdes adquiridas posteriormente. Este aspecto é relacionado a inibicao
diante de situagdes emocionalmente classificadas como “frias” e, portanto,
demandam por controle emocional “frio” do individuo (DIAMOND, 2013). Por
exemplo, enquanto um individuo tenta se concentrar em uma tarefa como estudar
e, durante a atividade, percebe pensamentos ou memodrias de algum
acontecimento passado néo relacionados com o assunto, é capaz de resistir
essas representacdes mentais e continuar com sua atividade sem distrair-se.

c) Autocontrole: Permite dominar as proprias emocfes, comportamentos, resistir a
tentacBes e ndo agir impulsivamente, como satisfazer algum desejo quando nao é
o momento adequado para tal. Além disso, este aspecto relaciona-se com a
autodisciplina de postergar a gratificacdo, como a de realizar uma tarefa de
trabalho complexa a despeito de estimulos distratores e completar esta tarefa,
apesar de tentacdes tais qual desistir da tarefa, fazer algo mais interessante ou
simplesmente relaxar e ndo fazer nada. Portanto, o aspecto em questdo permite
gue o individuo iniba a tendéncia de busca por satisfacao imediata em prol de uma
recompensa maior posteriormente (DIAMOND, 2013).

Além de auxiliar no desenvolvimento de aspectos cognitivos dos sujeitos como
caracteristica principal, mais especificamente o Cl no contexto deste trabalho, os jogos
digitais possibilitam que os proprios jogadores participem de maneira ativa de sua
aprendizagem, tornando esse processo mais agradavel, interessante e motivador
(LIEBERMAN, 2006). O conjunto de processos mentais abordados pela estimulagéo das
FE auxiliam na concentracdo, atencdo e no planejamento de acbes dos sujeitos, assim
como a habilidade de nao realizar agbes impulsivamente e de n&o efetivar atos
instintivos, fatores que também podem ser desenvolvidos através das estimulacdes
(DIAMOND, 2013). Quando trabalhados com sujeitos como as criancas, esses estimulos
podem propiciar melhoras nas acdes diante diferentes situagdes cotidianas, inclusive no

contexto escolar.



3 PESQUISAS RELACIONADAS

A utilizacdo de softwares adaptados, entre eles os jogos digitais, como ferramentas
para a estimulacdo, diagnostico e reabilitacdo das FEs € tema de pesquisa atual.
Entretanto, h&d controvérsias na area de estudos acerca da eficacia da estimulagao
destes softwares nos individuos participantes (BUELOW; OKDIE; COOPER, 2015),
assim como nas metodologias empregadas (MANSUR-ALVES et al. 2017) e na
reproducao dos resultados de achados (HOLMES, GATHERCOLE & DUNNINGS, 2009;
DIAMOND & LING, 2016).

Este capitulo apresentara pesquisas na area de jogos digitais voltados para a
estimulacdo das funcBes executivas com criancas, e as evidéncias cientificas
apresentadas por tais investigacdes. No contexto desta pesquisa, as investigacdes
apresentadas nao se utilizam de jogos digitais com movimentacdo corporal,
exclusivamente, para atingir os fins de treinamento e estimulacdo. Portanto, este
contraste com a versdo exergame de “Apollo & Rosetta” pode auxiliar na compreensao
das possibilidades e contribuicdes da pesquisa de uma técnica para adaptacédo de jogos
digitais para demais plataformas.

De acordo com Baniqued et al (2014), os jogos digitais demandam a execuc¢ao de
habilidades em um ambiente mais integrado ou externamente valido, diferente dos jogos
“‘baseados em laboratdério”, os quais treinam habilidades cognitivas de maneira mais
estéril ou em paradigmas controlados. Assim, enquanto as habilidades de multitarefa e
MT sé&o treinadas, por exemplo, em um jogo digital que simula a cozinha de um
restaurante e envolve fazer “malabarismos” entre aprender e fazer diferentes tipos de
receita corretamente, os pedidos de ingredientes para atender as demandas e limpar as
mesas para novos clientes, um jogo “baseado em laboratério” em um paradigma “duplo
n-back”, por exemplo, requer que o participante lembre de estimulos audiveis e visuais
em sequéncia, com ordens previsiveis (n-back), cronometragem e identidade do estimulo

(BANIQUED et al, 2014). Esta diferenca exemplifica a riqueza dos ambientes criados

8 Paradigma n-back é uma tarefa de performance continua para avaliar uma parte da memdria de
trabalho e a capacidade da memoéria de trabalho de um individuo, usada normalmente em
avaliagcdes em neurociéncia cognitiva.
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pelos jogos digitais dentro da estimulacdo cognitiva em relacdo aos softwares de
treinamento criados em laboratorio, promovendo inovacdo e diferentes desafios aos
participantes.

No contexto dos estudos que envolvem os jogos digitais em busca de evidéncias de
estimulacdo cognitiva em criancgas, Klingberg et al (2005) realizou um estudo durante
2002 e 2003 com 44 sujeitos, criancas de 7 a 12 anos diagnosticadas com Transtorno de
Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). O intuito desta investigacdo foi realizar
testes antes de depois da intervengcdo com um programa computadorizado, o jogo digital
Cogmed, para a estimulacdo da MT para pessoas com déficit de funcionamento
executivo. Ao fim desta intervencdo, apds 3 meses passados, foi realizado outro teste
com as criancas para detectarem as mudancas a médio prazo adquiridas com o
programa de estimulacdo. Separados aleatoriamente em grupo de intervencédo e
controle, o estudo indicou que o0s sujeitos do primeiro grupo obtiveram ganhos para além
das tarefas treinadas de MT, estendendo esses ganhos secundariamente para area do
CledaFC.

Entretanto, Thorell et al., (2009) ao realizar um estudo de intervencédo com criangas
baseado nos estudos anteriores de Klingberg et al (2005) para estimulagdo da MT e ClI,
ndo foi capaz de encontrar resultados de transferéncia cognitivos secundarios
semelhantes aos achados anteriormente nas tarefas nédo treinadas de Klingberg (2005),
levantando algumas questdes em relacdo as evidéncias cientificas acerca dos
programas de estimulacéo para as demais fungdes executivas nao treinadas (MANSUR-
ALVES, 2017).

Ainda no contexto de criancas e TDAH, uma investigacéo realizada por Dovis et al
(2015) utiliza um jogo digital com o intuito de averiguar a estimulacdo das fungdes
executivas. A investigacdo conta com 89 criancas diagnosticadas com TDAH, entre 8 e
12 anos de idade, as quais sao separadas aleatoriamente em trés grupos diferentes: 1)
grupo de condicdo totalmente ativa, que utilizou um modo de jogo que treinava memaoria
de trabalho, controle inibitorio e flexibilidade cognitiva. 2) grupo de condig&o parcialmente
ativa, no qual o modo de jogo treinava apenas controle inibitério e flexibilidade cognitiva,
em que a parte de memaria de trabalho era apresentada como efeito placebo, ou seja,

sem aumento da dificuldade. 3) grupo de condigao placebo, no qual modo de jogo néo
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apresentava aumento de dificuldade em nenhuma das atividades de estimula¢do. O jogo
utilizado foi Braingame Brian, e as sessdes duraram 3 meses, com 25 sessdes, as quais
foram jogadas pelos participantes em suas casas. Os resultados deste estudo
demonstraram indicios de melhoras nas FE das atividades jogadas para os dois
primeiros grupos, com diferencas favoraveis para o grupo que nao jogou 0 jogo no modo
placebo. Entretanto pouco efeito de transferéncia foi encontrado para atividades que nao
foram treinadas, assim como nas questdes comportamentais.

O efeito de transferéncia encontra-se atualmente no centro das contradicbes acerca
de estudos de CI (DIAMOND & LING, 2016), uma vez que para gque Se comprove o
beneficio do ganho ou estimulacdo de uma habilidade, esta deve ser observavel em
outras situacdes e areas além daquela que foi treinada, devendo o treinamento beneficiar
o desempenho em demais tarefas do dia a dia. Portanto, é importante que haja
transferéncia para outras atividades quando se estimula as FE, e ndo somente para
aguelas praticadas.

Mansur-Alves et al. (2013) faz uma contribuicdo importante na area de estimulacao
da MT através de uma pesquisa pioneira no Brasil, onde foi realizado com 16 criangas
uma pesquisa que busca por evidéncias de efetividade do treinamento cognitivo para a
melhora da inteligéncia. As criancas participantes tinham idade média era de 8,75 anos e
frequentavam no 4° ano do ensino Fundamental |. Elas foram divididas em dois grupos
de forma aleatéria, onde o grupo experimental participou de um programa de estimulacéo
da MT com um software computacional durante 3 meses. Durante 0 mesmo periodo de
tempo, o grupo controle realizava sessbes de jogos livres (Pinball, Tetris e corrida de
carros) no computador, os quais foram selecionados por demandarem mais controle
motor do que MT. Ao final do estudo, os resultados n&o indicaram diferengas
significativas entre os dois grupos, e uma das questdes levantadas pelos autores desta
investigacdo se deu no fato de que pelo menos um dos jogos digitais utilizados pelo
grupo controle, Tetris, é reconhecido pelo impacto em treinamento de circuitos
atencionais. Desta forma, de acordo com os autores, este pode ter sido um fator que
contribuiu em parte na diferencga reduzida encontrada entre os dois grupos, assim como

0 numero de participantes reduzido e o tempo de treino.
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No contexto dos beneficios e evidéncias cientificas no treinamento e estimulacao
das FE, Jaeggi et al. (2011) realizam uma investigacdo com o intuito de prover
evidéncias da efetividade do treinamento cognitivo, demonstrando as importantes
diferencas individuais que determinam as questbes de treinamento e transferéncia.
Assim, o estudo utiliza grupos de criancas no ensino fundamental e ensino médio através
de jogos computadorizados para realizacdo de tarefas para a MT. Esse estudo indica
que para que possa haver uma melhora efetiva em relagédo ao desempenho do sujeito e
para a transferéncia para tarefas de inteligéncia fluida é necessario que a crianga tenha
uma melhora consideravel também nas tarefas de treinamento que realizou durante a
intervencdo. Este padrdo diferencial entre os individuos foi evidenciado nos 3 meses
seguintes a aplicacdo deste estudo, onde o padrdo seguiu diferenciado para os
individuos que obtiveram grandes melhoras nas tarefas treinadas, sustentando o que
adquiriram durante o treinamento. Os autores do estudo concluiram que o treinamento
cognitivo pode ter efeito e ser duradouro, entretanto deve levar em consideracdo 0s
fatores limitantes na avaliagdo dos efeitos de treinamento, entre eles a diferenca
individual no desempenho durante o treinamento, o qual segundo o estudo indica que
guanto melhor for o desempenho do participante, ha indicios de maior durabilidade dos
efeitos de estimulacdo das tarefas treinadas posteriores ao treinamento.

Portanto, os experimentos feitos através da aplicacdo dos métodos podem resultar
em indicacfGes sobre as possiveis melhoras proporcionadas pelo programa e aplicacdo
propostas. Dentro de jogos digitais utilizados como ferramentas para essa finalidade, o
jogo Cogmed (KLINGBERG et al., 2005), cuja principal funcdo é a estimulacdo da MT,
continua sendo um dos métodos mais estudados e o0 que possui a maior evidéncia da
existéncia da melhora das FE através de estimulacdo atualmente (DIAMOND & LING,
2016).

Ainda na area de pesquisa com revisdo de literatura em jogos digitais e fungdes
executivas, Tourinho et al (2016) realiza uma investigagao entre jogos digitais no campo

do TDAH no periodo de janeiro de 2011 até janeiro de 2016 nas bases de dados
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Pubmed® e Scielo'®. Dentre os 11 trabalhos encontrados nesta investigacdo, 5 destes
apresentavam revisdes de literatura ou revisfes sistematicas e 7 foram referentes a
aplicacdes de jogos digitais para investigacao das contribuicbes na estimulacdo de FEs
com sujeitos. Entre os trabalhos que traziam a aplicagdo de jogos digitais para
estimulacdo cognitiva dos sujeitos participantes, apenas 1 deles era direcionado a
individuos com idade entre 8 a 12 anos, enquanto os demais eram direcionados a
investigagdo em sujeitos com idades mais avangadas. Dos 11 trabalhos encontrados,
apenas 2 tinham origem de pesquisadores brasileiros, dos quais tratava-se de revisao de
literatura e revisdo sistematicas, buscando por evidencias na estimulacdo das Funcdes
Executivas em jogos digitais. Além disso, apenas 1 dos trabalhos encontrados na
pesquisa traz os dispositivos méveis como mediadores da estimulagédo cognitiva, voltado
para o publico de 12 a 19 anos, jovens e adolescentes com desenvolvimento tipico.

Ademais, em uma revisao sistematica de literatura acerca dos aplicativos méveis
voltados para o treino cognitivo realizada por Fontana & De Marchi (2016), foram
encontrados 8 estudos que se propunham a desenvolver aplicativos méveis para este
fim. Dentre os achados, apenas 3 deles eram voltados para criangas, destes quais
nenhum eram jogos eletrénicos, mas aplicativos voltados para o treino cognitivo. Os
anicos jogos no formato de aplicativo moével para o treinamento encontrados eram
direcionados para idosos. Ao analisarem os métodos de desenvolvimento de todos os
aplicativos encontrados, foi constatado pelas autoras da investigacao que os estudos néo
apresentavam um modelo comum de avaliacdo de usabilidade dos aplicativos
(FONTANA; DE MARCHI, 20186).

Ainda no contexto de criancas, jogos digitais e TDAH, Alves & Bonfim (2016)
realizam uma investigacdo envolvendo criangas, na faixa etaria dos 8 aos 12 anos, em
que as autoras abordam uma midia hibrida com caracteristicas de jogo digital e appbook.
Nesse sentido, esta investigacdo visa desenvolver e avaliar com especialistas um

gamebook voltado para a estimulacdo das FE em criancas com indicacdo de diagnostico

® Pubmed — Base de dados internacional em literatura biomédica— Disponivel em:
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/

10 Scielo — Base de dados nacional com periddicos internacionais — Disponivel em:
<http://www.scielo.org/php/index.php>
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de TDAH, de modo a compreender se este tipo de elemento de interacdo pode constituir
um meio para aprendizagem e estimulacao cognitiva destes individuos. Por fim, Alves &
Bonfim (2016) acabaram por realizar a produgédo da fase inicial de desenvolvimento do
gamebook na investigacao, resultando em um ambiente interativo com 8 atividades
ludicas (minigame) disponiveis para download em dispositivos moveis, especificamente
tablets. A investigacdo conclui, com base na avaliacdo de especialistas com experiéncia
na area de FE, que ambientes interativos como o do gamebook podem se constituir em
meios para aprendizagem e estimulacdo das FE. Entretanto, investigacoes futuras ainda
irdo determinar o nivel de estimulacdo das FE possivel com o publico-alvo através dessa
midia.

Além das pesquisas na area sobre o desenvolvimento de programas
computadorizados voltados as FE, pesquisas para avaliacdo e mensuracao das FE, ao
invés do treinamento, também sao objeto de pesquisa na area da Neuropsicologia, como
€ 0 caso do programa computadorizado TAVIS-3 (Coutinho, et al. 2008) desenvolvido por
brasileiros para avaliagdo da atencdo visual de individuos, entre 6 e 17 anos, e que
utiliza um controle de videogame para a realizacdo das atividades relacionadas a
atencdo do programa. Nesse sentido, o estudo também discute as vantagens do uso de
testes neuropsicolégicos computadorizados como a otimizacdo do tempo, maior eficacia
na administracdo e correcdo dos resultados, a possibilidade de demonstrar em imagens
um estimulo complexo e a possibilidade de que avaliador examine o comportamento dos
sujeitos mais livremente enquanto o Ultimo realiza as tarefas no computador.

No contexto de criancas e intervengdes para estimulacdo das FE, Cardoso et al.
(2016) realizam uma reviséo sistematica de literatura voltada para a estimulacdo das FE
em criancas com desenvolvimento tipico. Na investigacdo, dos 19 trabalhos encontrados
na area, 9 eram voltados para criancas entre 7 e 13 anos, dos quais quatro eram
programas computadorizados voltados para estimulagcdo cognitiva. Os quatro estudos
com programas computadorizados encontrados, citados por Cardoso et al (2016), tinham
como foco a estimulacdo e avaliacdo do desenvolvimento do componente MT e
processos correlatos. Dentre os 19 trabalhos selecionados pelos autores, apenas 4
tinham por foco o uso de programas computadorizados e Controle Inibitério, entretanto

eram voltados para criancas em idade pré-escolar e com exercicios voltados para a
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estimulacdo do CIl. Destes, apenas um dos trabalhos utilizava-se de um programa
computadorizado como jogo digital para o treinamento das FE, o Cogmed, previamente
citado nestes trabalhos relacionados em Thorell et al (2009).

Apontadas algumas das investigacdes relevantes na area de estimulacdo das
funcdes executivas com o0 uso de jogos digitais em criancas, percebe-se que pouca
notoriedade é dada para os processos de desenvolvimento dos jogos digitais para fins de
pesquisa na area de estimulacdo cognitiva para este publico, principalmente no que
tange o Cl, principalmente em um contexto de sujeitos com desenvolvimento tipico. Em
termos de comparacdo, a maioria das investigacbes também ndo faz alusdo aos
processos de desenvolvimento de jogos que foram adotados na criacdo e conceito das
atividades de estimulagdo cognitiva investigadas, assim como a possibilidade e
viabilidade de adaptacdo dos jogos para outros dispositivos. Ademais, pode-se assim
pensar nos impactos dos jogos digitais que ja foram desenvolvidos e que poderiam ser
promovidos por uma adaptacéo para outras plataformas, com a finalidade de apoiar ou
contrastar com as evidéncias encontradas em cada estudo.

Neste sentido, demonstra-se que os jogos digitais e Cl sdo ainda incipientes no que
se trata de pesquisas com criancas com desenvolvimento tipico, uma area de
importancia dada a repercussdo do desenvolvimento dessas habilidades cognitivas ao
longo de suas vidas, como na sua formacdo académica e profissional. No cenério
nacional, ainda € inicial a presenca de investigacdes com jogos digitais, ou jogos sérios,

voltados para a estimulacdo do Cl em criangas ainda no ensino fundamental I.
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4 JOGO PARA ESTIMULAR O CONTROLE INIBITORIO: AS INCRIVEIS
AVENTURAS DE APOLLO E ROSETTA NO ESPACO

Esse capitulo descreve o desenvolvimento do jogo digital e as atividades Iudicas
presentes dentro de “As Incriveis Aventuras de Apollo e Rosetta no Espaco” (Figura 01 a
09), jogo a ser transposto para dispositivos méveis no contexto desta pesquisa. Apollo &
Rosetta foi idealizado originalmente para a estimulacdo das funcdes executivas,
especificamente o CI, por Mossmann (2018) em sua tese de doutoramento, para ser
utilizado no ambito escolar. Concebido como um Exergame para ser jogado com o corpo,
0 objetivo desta tese foi investigar, desenvolver e avaliar um jogo digital em busca da
estimulacdo das FE mediado por jogos ativos (Exergames) e um programa de
intervencao neuropsicoldgico precoce-preventivo, de forma a verificar sua efetividade. O
uso de jogos ativos é justificado de acordo com estudos de (Diamond, 2015) na &rea da
Neuropsicologia, onde a autora afirma que atividades fisicas podem exercitar as funcdes
executivas através da utilizacdo do cortex pré-frontal do cérebro, parte associada com
estas funcdes. Conforme a autora, € necessaria maior investigacdo sobre a relacdo de

exercicios fisicos e a estimulagéo das funcdes executivas.

Figura 01 — Menu Principal
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Tela inicial do jogo “As Incriveis Aventurasde Apollo e Rosetta no Espago” Fonte: Mossmann (2018)
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O desenvolvimento e construcdo do jogo digital original contou com uma equipe
multidisciplinar, com pesquisadores e alunos de iniciacdo cientifica da psicologia,
ciéncias da computacao, pedagogia, informéatica aplicada a educacéo e jogos digitais.

A narrativa ludica desenvolvida no jogo Apollo & Rosetta gira em torno de uma
tematica de ficcdo espacial, direcionado para o publico infantil. Os personagens sédo 0s
irmaos Apollo e Rosetta, duas criancas apaixonadas pelo espaco que costumam
acampar todas as sextas feiras no quintal de casa para observar as estrelas. Certo dia,
ao dormir na barraca, os personagens acordam em uma escola de treinamento para
exploradores espaciais. A partir desse momento, iniciam seu treinamento com o Mestre
da escola, para se tornarem verdadeiros Exploradores Espaciais.

Ainda no contexto ludico, enquanto Apollo e Rosetta estdo na Escola de
Treinamento, eles se deparam com diversas caracteristicas que sao necessarias na sua
preparacdo espacial, abordadas em cada uma das atividades propostas pelo Mestre. A
contextualizacdo das atividades é feita através de uma narrativa e ambientacdo concisa
para 0s jogadores. O jogo conta com 7 atividades diferentes (mini games) que
possibilitardo ao jogador lidar com eventos de Cl. Cada atividade tera por foco um
continuo crescente de dificuldades executivas, iniciando por niveis mais faceis, seguido
do aumento gradual de dificuldade e dos desafios ao longo da evolucdo do jogador em

cada nivel. A sequir, sdo apresentadas cada uma das sete atividades:
Figura 02 — Menu de Atividades
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ARTEGALACTICA ESTELUAR * Y OPoSTOSICOSMICOS

APOLLO

s ()

Tela de escolha das atividades e do personagem par jogar. Fonte: Mossmann (2018)
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4.1 Atividade 1 — Explorador:

No mini game intitulado Explorador (Figura 03), o objetivo do jogador € movimentar
0 personagem com 0 corpo para catalogar diversos itens que aparecem no decorrer do
nivel, porém somente aqueles marcados em uma lista devem ser coletados. O jogador
deve desviar de itens ndo marcados na lista, que variam de acordo com o nivel, assim
como de obstaculos que surgem no percurso, exigindo que o jogador iniba a acdo de
coletar itens de maneira automéatica. Dessa forma, o jogador deve se atentar para coletar
somente 0s elementos corretos, desviando dos elementos incorretos e obstaculos
através de acGes como pular, abaixar e desviar para os lados para poder vencer a
partida. A atividade Explorador exige que o jogador iniba a acdo de catalogar itens néo
relacionados de forma automatica, mantendo seu foco e atencdo no jogo. Ao impedir que
0 jogador automatize as respostas, essa atividade requer o cuidado de executar acoes

sem agir impulsivamente.

Figura 03 - Atividade “Explorador”
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95D O 2 VN
0

Captura de tela da atividade Explorador. Fonte: Mossmann (2018)
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4.2 Atividade 2 — Decifrando Cédigos:

Ja no mini game Decifrando Codigos (Figura 04) ha um painel com 4 letras, que
correspondem a quatro botbes na tela nos quais o jogador deve tocar com seu
personagem, indicados pelo painel. Entretanto, hd um personagem presente no ambiente
gue sonoriza palavras aleatoriamente em algumas jogadas, e caso a letra inicial da
palavra coincida com a letra acionada no painel, o jogador deve apertar um bot&o
especial na tela. Esta acdo especial tem por objetivo a inibicdo da tendéncia do jogador
de apertar sempre o que € indicado no painel. Dessa maneira, como ndo existe um
padrdo na atividade, ao jogar a crianca ndo consegue automatizar as respostas. Esta
necessidade de inibicdo da tendéncia de resposta e atencdo nos comandos solicitados
pela atividade demanda o Cl do jogador, no momento em que este se inibe de tocar nas

letras de acordo com a palavra sonorizada e a letra sorteada.
Figura 04 — Atividade “Decifrando Cédigos”

Captura de tela da atividade Decifrando Codigos. Fonte: Mossmann (2018)

4.3 Atividade 3 — Tunel Acelerador de particulas:

O objetivo da atividade Tunel Acelerador de Particulas (Figura 05) € guiar o
personagem com O corpo por um tanel, desviando de obstaculos que surgem no
caminho. Eventualmente a camera € invertida durante alguns segundos (de tras do
personagem para visao frontal), fazendo com que os controles sejam invertidos, de forma
gue a esquerda do jogador é a direita do personagem, e vice-versa. Dessa maneira, o

jogador deve manter o foco para manter-se de acordo com a movimentacdo necessaria



41

do personagem para desviar dos obstaculos. A conducdo do personagem tem como
referéncia a lateralidade do jogador, momento no qual a atividade pretende estimular o
Cl quando exige a inibicAo da sua tendéncia natural de movimentagdo. Além disso,
exercita a FC do jogador para que mantenha o foco e a atengdo no personagem no
momento em que a camera gira, a0 mesmo tempo que o jogador deve inibir a resposta

predisposta de acordo com a visualizacdo do personagem.

Figura 05 — Atividade “Tunel Acelerador de Particulas”

& 4 e

Captura de tela da atividade Tanel Acelerador de Particulas. Fonte: Mossmann (201)
4.4 Atividade 4 — Pulando Asteroides:

Outro mini game € o Pulando Asteroides (Figura 06), onde o jogador deve ficar
atento a um painel com gquatro monitores, que correspondem a quatro asteroides sob os
pés do personagem. Este painel indicard um par de cores, nas quais o jogador deve
pular e pisar nos asteroides correspondentes as cores. Entretanto, o jogador também
deve estar atento a uma lista de cores a esquerda que ndo devem ser pisadas quando
correspondem ao par de cores indicadas no painel, pisando assim nos asteroides
contrarios aos indicados, inibindo a resposta habitual de sempre pisar nas cores
indicadas. Esta atividade possui uma demanda por parte do jogador de respostas rapidas
e diferentes, ainda que permita a tendéncia de generalizacdo das respostas, a regra que
faz com que algumas cores sejam restringidas de forma diferente em cada nivel

impossibilita esta generalizacdo. Portanto, esta atividade estimula o Cl ao exigir que a



42

crianca controle e blogueie as respostas que desrespeitem a instrucédo do jogo de acordo

com as cores.

Figura 06 - Atividade “Pulando Asteroides”

Captura de tela da atividade Pulando Asteroides. Fonte: Mossmann (2018)

Além disso, é presente nesta atividade o processo de MT, no momento em que a
crianca precisa considerar diferentes critérios (cores certas e cores erradas) que exigem

inibicdo da tendéncia do jogador.

45 Atividade 5 — Arte Galactica:

Na atividade Arte Galactica (Figura 07) o objetivo € que o jogador acerte com a
mao em bolinhas coloridas que aparecem voando na tela para pintar um quadro, porém
evitando as de cor branca e preta especificamente. De tempos em tempos surge uma
mosca espacial (controlada por Inteligéncia artificial) voando no ambiente para sujar o
guadro, fazendo com que o jogador perca pontos, e tenta distrair o jogador, a qual deve
ser espantada ao se manter a mao sobre ela por alguns segundos. Este jogo exige que o
jogador iniba a tendéncia de acertar todas as bolinhas para que possa obter mais
pontuacgao, e perder algumas bolinhas para espantar a mosca, trabalhando fatores como
inibicdo e recompensa. Nesta atividade, é possivel estimular o Cl no momento em que a
crianga precisa inibir sua tendéncia de resposta e frear a agdo de acertar todas as
bolinhas que surgem na tela, de modo que tenha que desviar das bolinhas de tinta

branca e preta, conforme explanado anteriormente.
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Figura 07 — Atividade “Arte Galactica”

Captura de tela da atividade Arte Galactica. Fonte: Mossmann (2018)

Ademais, a mecanica de jogo da mosca que surge para atrapalhar o jogador pode
ser classificada como um aspecto “quente” (afetivo) de estimulagdo, uma vez que este
personagem estraga a pintura e diminui a pontuacdo do jogador e este deve espanta-la

enguanto pode perder algumas bolinhas coloridas nesse processo.

4.6 Atividade 6 — Laboratorio Estelar:

Ja o mini game Laboratério Estelar (Figura 08) tem por objetivo que o jogador
colete elementos (vitaminas espaciais) que surgem em quatro tubos transparentes,
coloridos e numerados. Essa numeracgéo corresponde a quatro botdes na tela, os quais o
jogador deve tocar com maos e pés para coleta-los. O elemento devera ser coletado no
momento em que atingir uma area especifica do tubo, demarcada, e as cores e nimeros
deste elemento coincidirem com a cor e nimero do tubo, momento este em que o
jogador devera pressionar o botdo que representa o tubo em questdo. Contudo, se o
namero ou a cor do elemento ndo corresponder com o tubo, ela ndo deve ser coletada.
Dessa maneira, 0 jogador deve inibir a tendéncia de coletar os elementos
automaticamente, fazendo com que fique atento aos tubos constantemente. No momento
em que a crianga joga esta atividade, fica impossibilitada de automatizar as respostas

para vencer as fases.
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Figura 8 — Atividade “Laboratério Estelar”

0¢blitt

Captura de tela da atividade Laboratdrio Estelar. Fonte: Mossmann (2018)

Assim, como a crianca deve inibir sua resposta para corresponder o elemento com
o tubo, o CI é estimulado, uma vez que ela precisa manter sua atencdo nas cores e
nameros dos elementos, coletando-os somente quando forem adequados as

caracteristicas dos respectivos tubos presentes no jogo.

4.7 Atividade 7 — Desafio dos Opostos:

No mini game Desafio dos Opostos (Figura 09) o jogador deve coletar diferentes
objetos que surgem a sua esquerda ou direita com pés e maos, de acordo com o que é
sonorizado por um personagem presente no jogo, Tivo. Em alguns momentos durante a
partida outro personagem, Ovit, surge e sonoriza instrucdes que devem ser realizadas de
maneira oposta ao que € indicado. Dessa forma, o jogador estimula o Cl e a
compreensao verbal, inibindo a tendéncia de realizar sempre os comandos sonorizados.
Portanto, durante a realizacdo desta atividade, a crianca deve estar atenta ao
personagem e manter a atencdo na ordem sonorizada para corresponder ao estimulo
conforme a regra do jogo, inibindo a tendéncia de realizar todos os comandos
sonorizados, e coletar o item correto, ou seu oposto, para vencer a atividade. Além disso,
também esta presente nesta atividade o exercicio da FC, de acordo com o personagem

Tivo ou Ovit — correto ou oposto.



Figura 09 — Atividade “Desafio dos Opostos”

Captura de tela da atividade Desafio dos Opostos. Fonte: Mossmann (2018)
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia é o caminho que sera seguido para que o0s objetivos de um
trabalho cientifico sejam comprovados e executados respeitando um método
(PRODANOV & FREITAS 2013; CRESWELL, 2014).

Neste capitulo, serdo apresentadas as etapas pelas quais serd realizada a

investigacdo, assim como os instrumentos de coletas e anéalise de dados utilizados.

5.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

Esta investigagdo, do ponto de vista de sua natureza, caracteriza-se como
aplicada, uma vez que é voltada para a adaptacdo e validacdo do jogo digital com
especialistas de dominio e com o publico alvo. Conforme Prodanov e Freitas (2013), a
pesquisa aplicada tem por objetivo gerar novos conhecimentos para aplicacao pratica,
sendo dirigida a solucdo de problemas especificos, envolvendo interesses locais e
verdades.

A pesquisa utiliza-se de uma abordagem mista, qualitativa e quantitativa, e de
categoria descritiva com caracteristicas de levantamento por questionarios com juizes
especialistas de dominio e observacdo ndo-participante com entrevista semiestruturada
com publico alvo (PRODANOQV; FREITAS, 2013).

No contexto metodolégico, esta pesquisa foi dividida em duas etapas distintas.
Num primeiro momento, foi realizada a adaptacdo do jogo digital para dispositivos
moveis, conforme descrito no capitulo 6. Nesta etapa, o jogo foi transposto e adaptado
do formato Exergame para o formato de aplicativo para dispositivos moveis,
apresentando o percurso realizado, baseado em pressupostos conhecidos no
desenvolvimento de softwares voltado para jogos digitais. Posterior ao desenvolvimento
e sua analise documental, na segunda etapa a nova verséo foi submetida a analise de
juizes especialistas com experiéncia na area das funcbes executivas e, apos as
possiveis mudancas identificadas por esta avaliacdo, foi realizada uma avaliagdo de
jogabilidade e usabilidade com o publico-alvo, que consistiu na aplicacdo do jogo com

criancas do Ensino Fundamental |, no contexto escolar, para identificacdo de questbes
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de jogabilidade e usabilidade. Esta etapa de avaliacdo por juizes especialistas e
participantes do publico-alvo € detalhada no capitulo 7.

A Figura 10 demonstra o procedimento metodologico utilizado neste trabalho para a
adaptacao e avaliacdo do jogo para dispositivos moveis.

Figura 10 — Metodologia elaborada

Adaptacao do jogo )

Modelo de

Apollo & Rosetta » De;er}vo:vm;e:no
EXERGAME

g Avaliacao do jogo )

Avaliacdo com
especialistas FE

4 Apollo & Rosetta
Avaliacao com » Dispositivos
publico-alvo Moveis

p vy

llustracdo das etapas do processo de adaptacdo. Fonte: préprio autor.

5.1.1 Caracterizacédo do objeto de estudo

O objeto de estudo € um jogo digital para dispositivos moveis voltado para a
estimulacdo cognitiva em criancas do Ensino Fundamental I. O jogo, denominado “As
Incriveis Aventuras de Apollo e Rosetta no Espago”, foi proposto e desenvolvido no
contexto da tese de doutoramento de Mossmann (2018) “Exergames Como Mediadores
Da Estimulacdo De Componentes Das Funcbes Executivas Em Criancas Do Ensino
Fundamental I” (MOSSMANN, 2018). O jogo resultante desta tese, apresentado
anteriormente no capitulo 4, sera adaptado para plataformas moéveis de acordo com os
fins desta pesquisa. O jogo originalmente fora desenhado e utilizado para investigar a
estimulacdo das Fung¢Bes Executivas, especificamente o ClI, através da movimentacdo
corporal e um dispositivo para captacdo dos movimentos do jogador. No contexto de
dispositivos moveis, esses elementos, bem como elementos de interface dentre outros,

precisaram ser adaptados e avaliados.
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5.1.2 Adaptacéao do jogo Exergame para dispositivos méveis

O processo de transposicdo e adaptacédo do jogo digital em formato Exergame
para dispositivos moéveis foi baseado no modelo de desenvolvimento evolucionario de
software voltado para jogos digitais proposto por Baba & Tschang (2001). Os autores
deste estudo demonstraram a utilizacdo do modelo para o desenvolvimento de um jogo
digital inovador, que conta com etapas de projeto como reunides e diretrizes, conceitos,
desenvolvimento, design e testagem dos protétipos do produto. Desta forma, uma espiral
ciclica de desenvolvimento é demonstrada, na qual a cada volta completa € reiniciado o
processo de etapas, de acordo com as observacfes levantadas nas testagens dos
protétipos através de observacdo nao-participante, entrevista semiestruturada e
gravacao das sessdes para posterior analise documental. Nesse sentido, o jogo digital
nunca esta “pronto” ou completo, e pode ser sempre melhorado, pois 0 modelo prevé
protétipos das mecanicas e do jogo digital até que ele atinja um estagio satisfatorio, no
qual ele podera ser utilizado comercialmente, e prevé que melhoramentos e mudancas
continuem ocorrendo no jogo em forma de atualizagbes. Este 0 modelo adotado nesta
pesquisa baseia-se na proposta de Baba & Tschang (2001), onde o processo de
aplicacdo do modelo é descrito na subsecéo 6.1.
5.1.3 Instrumentos de coleta de dados para validacdo do jogo

O objetivo desta etapa seguinte foi avaliar 0 jogo resultante da etapa de
adaptacado através de questionarios com especialistas que possuam experiéncia na area
de fungBes executivas e, posteriormente, aplicagcbes com o publico-alvo. De acordo com
os instrumentos utilizados para a avaliacdo do jogo para plataformas moveis pelos
especialistas, foram extraidas informacdes a respeito do estado atual do
desenvolvimento, de modo a validar ou, caso contrario, gerar mudancas necessarias
para a posterior aplicacdo deste jogo digital. Apdés as avaliacbes por parte dos
especialistas de dominio, foram realizadas aplica¢cdes do jogo com o publico-alvo para
avaliar questdes relativas a jogabilidade e usabilidade.

Os instrumentos de investigacdo presentes neste estudo e sua aplicacdo sao

descritos conforme os itens a seguir:
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5.1.3.1 Instrumentos para avaliacao por especialistas com experiéncia na area de Funcdes
Executivas

A avaliacdo com especialistas em fungdes executivas € mista quali-quantitativa, e
dividida em duas fases com questionérios distintos (ANEXO A e B) (MOSSMANN, 2018).
Esta parte de avaliagdo contou com 4 participantes (n=4), separados em sessdes Unicas
e individuais, no qual o critério de inclusdo dos juizes nesta etapa foi baseado na sua
experiéncia na area, devendo ter no minimo 2 anos de atuacdo na area das Funcoes
Executivas realizando avaliagdo, intervencdo e/ou pesquisa na éarea. Os juizes
avaliadores assinaram, durante a avaliacdo, um termo de consentimento livre e
esclarecido (TCLE) do uso dos dados coletados a partir dos questionarios para os fins
desta pesquisa (ANEXO G).

No contexto de aplicagdo, na primeira fase (ANEXO A), os especialistas
analisaram, julgaram e avaliaram acerca de qual a Funcédo Executiva predominante em
cada uma das 7 atividades dentro do jogo digital para dispositivos moveis. Esta etapa
visou validar a FE predominante em cada atividade do jogo digital.

Ja na segunda fase (ANEXO B), foi realizado outro questionario cujo objetivo foi
avaliar a trés questbes relativas a clareza, adequacao ao publico e coeréncia das
atividades com seus objetivos através de Escala Likert (LIKERT, 1932). Este tipo de
escala de resposta psicométrica é usada habitualmente em questionarios, e é a escala
mais usada em pesquisas de opinido. Ao responderem a um questionario baseado nesta
escala, os participantes especificaram seu nivel de concordancia com uma afirmacéo. De
acordo com a analise adotada, respondeu-se a uma escala de 0 a 5 pontos (0 — discordo
totalmente; 1 — discordo; 2 — discordo parcialmente; 3 — concordo parcialmente; 4 -
concordo; 5 - concordo totalmente).

Posteriormente, os dados obtidos com os questionarios foram cruzados atraves de
medicao estatistica para avaliar a fiabilidade entre avaliadores utilizando o coeficiente
Kappa (FONSECA et al, 2007), por ser este o coeficiente mais utilizado para
classificagcado de dados em categorias nominais (CHEN & KRAUSS, 2004). Em situacfes
envolvendo mais de dois juizes para o coeficiente de acordo, diferentes abordagens
podem ser adotadas, dependendo da quantidade de participantes (POSNER et al.,

1990). Os resultados da concordancia entre os juizes referente as questdes levantadas
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em cada etapa indicaram pontos que poderiam ser trabalhados no jogo. Caso a
concordancia seja considerada satisfatoria nas questbes avaliadas, isso indicaria a
validag&o por parte dos especialistas em relacdo aos pontos abordados.

Além do coeficiente Kappa mencionado, foi calculado também o indice de
concordancia entre o0s juizes participantes de maneira geral e especifico por
guestionamento, de forma que o resultado demonstre a porcentagem de concordancia

média entre as respostas no geral e em cada uma delas.

5.1.3.2 Instrumentos para avaliacdo de Usabilidade e Jogabilidade com criancas do publico-
alvo

A segunda avaliacdo foi quali-quantitativa e abordou 16 participantes voluntarios
(n=16) do publico-alvo do objeto de pesquisa, criancas do Ensino Fundamental I,
oriundos da Escola Municipal de Ensino Fundamental Prof. Adolfina J. M. Diefenthaler.
Esta avaliagcéo foi realizada com estes sujeitos ao jogarem o jogo digital em tablets, e em
apenas uma sessao com aproximadamente 2 horas de duracédo. Os participantes foram
separados por ano escolar, e jogaram 0 jogo no mesmo recinto, enquanto avaliados pela
mesma quantidade de pesquisadores. O detalhamento de como sera feita a anélise dos
dados é apresentada na subsecédo 7.2.

As técnicas utilizadas nesta avaliacdo com o publico-alvo derivam da metodologia
apresentada por Schneider (2015), a qual realiza a avaliacdo de um jogo ao triangular
guestBes de usabilidade e jogabilidade através de observacdo ndo-participante (ANEXO
C), questionario SUS (ANEXO D) e entrevista semiestruturada (ANEXO E). As criancas
participantes deste estudo assinaram um Termo de Assentimento (ANEXO H) e seus
responsaveis um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (ANEXO 1) para
possibilitar a participacao nesta pesquisa.

A seguir, uma breve descricdo dos instrumentos que seréo utilizados:

Observacdo nao participante — Devido a comum recorréncia de que o
pesquisador que faz a coleta de dados seja integrante da pesquisa ou do grupo de
pesquisa que realiza o estudo, esta estratégia garante que “o pesquisador permanecera
em contato com o objeto do estudo, porém nao estara integrado a ele, atuando assim,
como observador.” (MARCONI e LAKATOS. 1999, p.92).
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Questionario — Conforme Prodanov e Freitas (2013), o questionario € uma seérie
orientada de perguntas que deve ser respondida pelo informante, a utilizacdo de um
questionario em uma pesquisa tem a finalidade de instrumento ou programa de coleta de
dados. A linguagem utilizada deve ser simples e direta, de forma que o respondente
tenha facil compreensdo e que proporcione um entendimento rapido e claro do é
perguntado. O tipo de questionario utilizado sera o System Usability Scale (SUS)
(BROOKE, 1996).

A entrevista semiestruturada, de acordo com Gil (2002), possibilita retratar na
realidade estudada um maior nimero de elementos devido ao contato direto com o
publico do estudo. Dessa forma, € possivel coletar impressfes, sensacdes e vivéncias
dos jogadores ao utilizarem Apollo & Rosetta para aplicativos moveis. Ademais, acerca
da possibilidade de explorar um tema de amplo espectro, como é o caso da experiéncia
individual de jogo, esta técnica permite que se adentre nas opinidées do entrevistado, uma
vez que ndo ha rigidez de roteiro (PRODANOV & FREITAS, 2013), de modo que o
entrevistador possa esclarecer davidas ou levantar novos questionamentos a partir de
respostas anteriores.

Ao fim da sesséo de aplicacédo de cada usuério, as anotacdes da observacéo e as
respostas da entrevista e questionarios foram tabuladas (APENDICE A) e resultaram na
identificacdo de possiveis melhorias no jogo, de acordo com o que foi levantado nestas
aplicacBes e na triangulacdo das ferramentas de coletas de dados em um relatorio de
mudancas sugeridas pela ferramenta de avaliagdo mencionada (APENDICE B).
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6 O PROCESSO DE ADAPTACAO DO JOGO ENTRE PLATAFORMAS

A adaptacdo de uma plataforma para outra de um jogo digital ndo € somente uma
qguestao rearranjo de controles e entradas para o jogador. Desenvolver jogos requer a
transposicao de diversas questdes, entre elas o elemento da diversdo. Para um jogo ser
prazeroso, ele deve manter sua caracteristica ludica e divertida (KOSTER, 2013).

De acordo com Nufiez-Valdez et al. (2016) a producdo de um jogo é uma tarefa
complexa, tendo em vista, entre outras coisas, 0 grande numero de plataformas
existentes para se desenvolver e lancar estes jogos. Para Tschang (2005), é a
combinacdo de tecnologia, game design e conteudo artistico o que pode levar a
complexidade e incertezas durante o processo de desenvolvimento. Devido a isso, um
grande namero de projetos ndo sdo considerados um sucesso pelo motivo de falhar em
atingir efetivamente o que é necessario no gerenciamento do projeto. Entre os jogadores,
€ relativamente comum encontrar jogos que apos terem sido lancados, passam por um
processo de transposicdo/portabilidade (porting?!) de uma plataforma para outra, e se
transformam em jogos que, além de serem dificeis de interagir pela falta de controles
adequados em relacdo a plataforma anterior, tornam-se exaustivos e desinteressantes
na nova plataforma, levando ao fracasso como produto para a nova plataforma. Nesse
contexto, Kanode & Haddad (2009) trazem para a discussao os desafios enfrentados nos
processos de engenharia de software (ES) voltado para jogos digitais, de modo que se
possa alcancar uma jogabilidade envolvente. Portanto, esta adaptacéo deve levar em
consideracao questdes de engenharia de software e interagdes com o usuario (KANODE
& HADDAD, 2009), assim como aspectos de jogabilidade, balanceamento e design

voltado para uma experiéncia divertida (KOSTER, 2013).

6.1 Modelo de desenvolvimento de software voltado aos jogos digitais

O planejamento necessario para o gerenciamento de projetos na area software €

uma tarefa extremamente importante e complexa, e requer no momento da concepg¢ao a

11 “porting” (Video game port) — termo da industria de jogos digitais que se refere a migracdo do
mesmo jogo para diferentes plataformas.
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previsdo de diversos aspectos. Dessa forma, busca-se especificar de antemao o escopo
do projeto, sua complexidade, duracdo, as agendas de producdo, planejamentos de
custos, estimativas de desenvolvimento e, no caso da industria, previsdo de riscos e
retornos lucrativos do produto final de maneira a aumentar as chances de sucesso do
projeto tanto quanto possivel (BABA & TSCHANG 2001) (TSCHANG, 2005). Baseado no
modelo proposto por Baba e Tschang (2001), conforme a Figura 11, o jogo “Apollo e

Rosetta” foi adaptado para aplicativos méveis como o modelo apresentado pelos autores.

Figura 11

Revision Points

Modelo de desenvolvimento de jogos digitais no qual baseou-se esta adaptacéo. Fonte: Baba &
Tschang (2001)

Neste contexto, o jogo digital € um produto criativo, resultante de um esforco
multidisciplinar aplicado no seu desenvolvimento. Atualmente, a indUstria de jogos conta
com profissionais de diferentes habilidades e formagdes. Dividem o desenvolvimento
profissionais oriundos do Design, Comunicac¢do, Ciéncia da Computagdo, Masica, Jogos
digitais (formacao especifica), entre outros, tais como o0s especialistas do dominio,
presentes principalmente no processo de desenvolvimento de jogos educativos.
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No cenario onde os jogos sédo produzidos de maneira evolucionaria (com revisdes
recorrentes), ou seja, de uma natureza interativa de desenvolvimento, o modelo proposto
por Baba e Tschang (2001) descreve uma espiral de desenvolvimento, especificando as
diferentes etapas necessarias para o desenvolvimento e transposicdo do jogo que foi
adotado nesse trabalho. Assim, foi utilizado a prototipagem como um meio de permitir
que a tarefa de programacdo do protétipo juntamente com a testagem e avaliacdo
possam influenciar todas as novas tarefas de maneira ciclica e espiral, o que inclui a
possibilidade de alteragdes no futuro, tais quais as contribuicdes dos especialistas com
experiéncia na area de funcbes executivas e a as avaliacbes de jogabilidade e
usabilidade com o publico-alvo realizados na segunda etapa da metodologia proposta.
Assim, essa técnica divide o processo em cinco passos, que se repetem ao fim de cada
ciclo de acordo com o resultado da ultima etapa.

Baseado no modelo evolucionéario voltado para o desenvolvimento de games de
Baba e Tschang (2001), este primeiro método funciona de acordo com 5 etapas:
inspiracdo, conceito, design, desenvolvimento e avaliagdo com testagem. Ao fim de cada
avaliacéo, os resultados séo analisados e o processo reinicia de acordo com a analise da
equipe de desenvolvimento, de modo a enderecar as questdes levantadas pela
testagem. Na subsecéo seguinte, € descrito como ocorreu o processo de adaptacao do

jogo digital.

6.2 Aplicacdo do modelo no processo de adaptacao do jogo

Para realizar a aplicagdo do modelo de desenvolvimento de software voltado para
jogos digitais, a equipe de desenvolvimento encarregada deste projeto foi composta de
um programador, responsavel por realizar as alteracbes de codigo necesséarias de
acordo com as diretrizes do projeto, e um pesquisador (autor da presente investigacao),
responsavel pela parte artistica, adaptacdo do jogo e levantamento das diretrizes do
projeto. Ambos o0s participantes s&o oriundos do curso de tecnologia em
desenvolvimento de Jogos Digitais.

Baseado no modelo proposto por Baba & Tschang (2001), a aplicacao das fases de
projeto foram realizadas durante cinco meses, no total. E importante frisar que, por este

ser um modelo ciclico de desenvolvimento, a aplicagdo pode seguir indefinidamente em
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busca de melhorias, polimento e testagens do jogo, uma vez que 0 jogo em questao

sempre sera um “protétipo” dentro desta técnica. Entretanto, esse fato também acarreta

em um custo e tempo de produgédo que crescem gradualmente a cada reinicio de ciclo
(BABA & TSCHANG, 2001). A seguir, € detalhada a aplicacdo de um ciclo completo do

modelo de desenvolvimento, realizado na adaptacdo do Exergame para dispositivos

moveis:

Na primeira etapa, Inspiracdo, sdo discutidas as ideias e objetivos
pretendidos de maneira sucinta com toda a equipe, de modo a balizar as
direcbes do projeto com a equipe como um todo. Nesse caso, reunides
foram feitas com uma parte do time de desenvolvimento do Exergame
original para estabelecer o0s objetivos da transposicdo com 0s
pesquisadores.

. Ja na segunda etapa, Conceito, é onde ocorre a representacdo do que foi

discutido na etapa anterior, com esbocos conceituais, assim como defini¢cao
de metas e planilhas de modificacdes necessérias para possibilitar o
desenvolvimento do novo jogo de acordo com cada membro da equipe.

Em seguida, na etapa de Design, a equipe ja tem definido e revisado as
mudancas estruturais basicas que sdo necessarias na adaptacdao do jogo,
como questdes de programacao, game design, animacdes e instrucdes que
necessitam modificacdes.

Na quarta etapa, Desenvolvimento, € onde comeca a execucgédo do trabalho
planejado, como revisdo de elementos 3D, alteracbes na programacao,
fabricacdo e implementacdo de animac¢fes, migracdo do projeto para outra
plataforma e otimizacdo do aplicativo para rodar em tablets sem que haja
problemas relacionados ao hardware.

Na ultima etapa, Testagem/Avaliacdo, ocorrem 0s testes com Usuarios 0s
quais o jogo é voltado. Durante o processo de adaptagdo foram realizadas
duas aplicagcbes com 2 sujeitos voluntarios do publico-alvo em cada uma,
conforme a Figura 12. Ao fim de cada avaliagdo, os resultados séo

analisados e o processo reinicia de acordo com a analise da equipe de
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desenvolvimento, de modo a enderecar as questbes levantadas pela
testagem (ANEXO F).

Na portabilidade do jogo Exergame para mobile foram elencadas primeiramente as
mudancas necessarias nas entradas das jogadas do usuario, e a forma como seria mais
intuitivo para o jogador compreender estas mecanicas. Dessa forma, foram realizadas
mudancas de movimentacao vertical e horizontal do personagem no jogo, originalmente
realizada com o corpo no Exergame, feita através de Swipe!?> com o dedo nas
plataformas moveis. Em atividades nas quais o jogador devia alcancar objetos com as
maos no Exergame (como painéis com elementos e objetos que se movimentam pela
tela), foi adicionada interacdo com o dispositivo através de toques com os dedos,
diretamente nestes objetos. Além disso, uma vez que as interacdes eram feitas
originalmente através de movimentos corporais que eram usados para animar o
personagem, foi necessario desenvolver anima¢des de movimentagdo proprias para 0s
personagens, que incluiram todas as movimentacfes necessarias dentro das sete
atividades (por ex.: animacdo de estender o bragco, ou animacdo corporal para o
personagem manter-se sobre uma prancha para que nao fique estatico). Acompanhando
essas mudancas foram necessérias alteracfes nas instrucdes dos tutoriais para interagir
com o jogo, de forma que as regras fossem compreensiveis para os usuarios, de acordo

com a nova plataforma. Na tabela | estdo presentes as alteracdes da adaptacéo:

Quadro 1 — Quadro de alterac@es realizado inicialmente para primeira aplicacéo do jogo.

EXERGAME MOBILE GAME
Pular Swipe vertical acima
Abaixar Swipe vertical abaixo

Botbes para maos do
Usar as maos personagem

Programacao (Inputs) Botdes para usar pés do

Usar os pés personagem
Deslocamento corporal Swipe lateral
Interagir com objetos Interag&o touchscreen

12 Swipe: gesto realizado na tela do dispositivo, ao deslizar o dedo verticalmente ou
horizontalmente.



Animac0des do personagem
de acordo com sensor de
movimento

Animac0@es do personagem
ocorrem através de botdes e
interagdes com elementos de

jogo

Pause no jogo feito por gesto

Adicionado botao para pausar
0 jogo

Narrativa (Tutoriais)

Instrucéo para
posicionamento de méaos

Instrucao para apertar 0s
botdes de maos

Instrucao para
posicionamento de pés

Instrucdo apertar botbes
pernas

Instrucdo para movimentagao
geral

Instrucéo para utilizar Swipe

Instrucdo de interacdo com
objetos

Instrucdo para interagir com os
objetos com os dedos

Design

Coletar itens com maos

Adicionado botdes para maos

Coletar itens com pés

Adicionado botdes para pés

Mascaras dos tutoriais

Reposicionamento das
mascaras

Movimentos corporais
animam o peronsagem

Adicionadas animacoes para a
movimentacao dos
personagem

Inexisténcia de botéo para
pausa

Botdo de pausa adicionado

Fonte: o autor.
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Apos a realizacao das alteracdes basicas de funcionamento do jogo em dispositivos
moveis, foi realizada a primeira aplicacdo de testagem com o usuério, de acordo com a
ultima fase do modelo de desenvolvimento evolucionario para avaliagdo. De acordo com
Baba & Tschang (2001), a finalidade da etapa de testagem € levantar questdes inerentes
aos protoétipos desenvolvidos. Portanto, se uma atividade teve mudancas nos botdes de
interacédo de jogo, por exemplo, a analise da equipe se dara sobre o que foi modificado e
alterado nela, assim configurando o conjunto de alteragbes como um novo prototipo da
atividade, que serdo avaliadas na ultima fase da espiral de desenvolvimento.

A primeira testagem com usuarios ocorreu com dois sujeitos voluntarios do publico

alvo (criangcas no Ensino Fundamental 1), que nunca tiveram contato com o projeto ou
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com o jogo. O teste com usuarios foi realizado, em trés sessdes, ao longo de 3 semanas,
sendo uma sessao por semana, com 1 hora de duracdo aproximadamente. O jogo foi
instalado em dois Tablets Galaxy A, sendo um para cada sujeito, e as criangas podiam

interagir livremente entre si enquanto jogavam os mini games, conforme a Figura 12.
~ Figura 12

/ P
Criancas participantes dos testes. Fonte: o autor.
Apoés a utilizacdo do jogo na avaliacdo, a equipe de desenvolvimento do projeto

assistiu as filmagens, categorizou as anotacdes tomadas durante a aplicacdo, analisou
as entrevistas e assim, com base nessas informacgdes, organizou um novo quadro com
novas mudancas para o jogo em dispositivo mével, centrado nas alteracdes iniciais
realizadas.

Apoés as mudancas estabelecidas pela primeira aplicacdo serem finalizadas, foi feita
uma segunda aplicacdo com outras duas criancas do publico alvo, seguindo o mesmo
modelo, para verificar se as dificuldades observadas anteriormente haviam sido sanadas.
Esta segunda aplicacdo gerou mais um quadro de mudancas, porém desta vez
principalmente relacionado a instrucbes dos jogos, e pequenas alteracbes para
aperfeicoar questdes levantadas no primeiro quadro de alteragbes. Na subsecédo 6.3
estdo relacionadas (antes e depois) as alteracbes graficas em todas as atividades,
conforme identificadas e ajustadas pela equipe apds a realizacao dos testes preliminares
com os 4 sujeitos.

Apos a analise do time de desenvolvimento, modificacdes surgiram nesse teste
com usuario:

1. As movimentagcdes de Swipe ndo estavam de acordo com o gameplay

pretendido com o aparelho, uma vez que a avaliagdo demonstrou que 0s
jogadores poderiam ficar eventualmente desconfortaveis com a interagéao

necessaria em algumas atividades que precisavam mais movimentos de
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Swipe do que outras. Com isso em mente, o Swipe lateral foi substituido
por inclinacdo lateral do dispositivo para deteccdo por acelerébmetro,
enquanto que jogos que precisavam de Swipe vertical tiveram botbes para
pular e abaixar adicionado a interface.

2. Foi percebido também pela equipe que os elementos de interacdo na
tela eram de dificil interacdo em alguns casos, devido a proximidade entre
eles. Para contornar esta situacdo, foram adicionados botbes na interface
para interagbes com estes elementos, que eram necessarios para alguns
gameplays.

3. Questdes relacionadas ao game design foram levantadas pelo
feedback dos usuérios neste teste, demonstrando que algumas atividades
precisavam de um ritmo diferente, mais rapido de acordo com a
plataforma. Esse ritmo é relativo a validacdo das jogadas com o aparelho,
originalmente pensada no Exergame como uma janela de tempo de 1
segundo entre o evento de estimulacdo e a interacdo do usuario com o
jogo (por exemplo. Se um usuario aperta um botdo na atividade, o jogo iria
validar a jogada somente apos 1 segundo de pressao continua) devido a
questbes relativas a plataforma. Portanto, a validacdo para estas
atividades foi configurada para instantanea.

Na tabela a seguir estdo dispostas as primeiras adaptacdes no jogo para mobile em

comparacao com as alteracbes necessarias elencadas pela equipe apos as observacdes

e dos feedbacks dos usuérios da primeira aplicacao.

Quadro 2 — Quadro de alteracdes realizado apés o levantamento de dados obtidos na primeira aplicacao

com voluntarios.

MOBILE GAME NO TESTE MOBILE GAME DEPOIS DO TESTE

Swipe up para pular Botéo para pular
Swipe down para abaixar Botéo para abaixar
Programacao (Inputs) Swipe left / right para Inclinacdo do dispositivo para
movimentacao movimentacao (Acelerdmetro)

Interagir com objetos na cena Botbes para interagéo
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Validacdo de jogada (1
segundo) Validacdo de jogada — instantanea

Narrativa (Tutoriais) | Instrucio swipe lateral para | Instrucéo para inclinar o dispositivo

Instruc&o swipe up para pular Instrucéo para botdo de pulo

Instrucdo swipe down para
abaixar Instrucdo para botéo de abaixar

movimentacao

Instrucdo de interagdo com |Instrucéo para interagir com os objetos

Design

objetos via touchscreen através de botdes
Disposi¢cao da elementos
interativos na tela Botdes para interacéo adicionados
Swipe up Design de botéo para pular
Swipe down Design de botdo para abaixar

Design de instrucdo para inclinar o
Swipe lateral dispositivo

Fonte: o autor.
1.

ApOs a aplicacdo do primeiro teste com usuério foram percebidas
guestbes de interface pela equipe de desenvolvimento através do feedback,
assim como analise das filmagens por parte da equipe, onde durante o teste
0s jogadores possuiam dificuldades em usar e manejar propriamente o
dispositivo, devido aos comandos adaptados e botdes adicionados na fase
anterior. Os jogadores acabaram obrigados a jogar segurando o dispositivo
apenas com uma mao, com ele apoiado sobre os joelhos ou alguma
superficie para poder realizar algumas jogadas e interagir com botdes
dispostos na interface de jogo de maneira centralizada. Tendo isto em
mente, a equipe de desenvolvimento resolveu modificar a jogabilidade e a
disposicéo dos botdes de elementos de interagéo de forma que o0s jogadores
pudessem manter as duas maos sempre segurando o dispositivo nas
atividades, sem a necessidade de um suporte devido ao tempo de jogo.

Junto destas mudancas, os botbes relativos aos elementos presentes na
tela com interagcdo por toque foram dispostos de maneira a possibilitar
toques com os polegares, mais proximos as maos do jogador, enquanto

segura o tablet.
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3. Nessa fase, também foram feitas novas gravacbes de voz para
corresponder as novas instrucdes de tutoriais, feitas para deixar as
instru¢cbes compreensiveis.

O quadro 3 retrata o jogo que foi aplicado na segunda testagem com usudrios, em
comparacao as adaptacdes realizadas posteriormente com as observacdes e feedbacks

de usuario.

Quadro 3 — Quadro de alteracfes realizado ap6s o levantamento de dados obtidos na segunda

aplicacdo com os voluntarios.

MOBILE GAME NO TESTE | MOBILE GAME DEPOIS DO TESTE
Programacdo | Inclinacao brusca do dispositivo
faz o acelerébmetro ndo detectar | Acelerdbmetro ajustado e suavizado
(Inputs) 0 movimento
Instrucdes ambiguas nos Instrucdes reescritas para clareza e
Narrativa tutoriais compreenséao
(Tutoriais) Instrucdes textuais sem Gravacao e insercao de instrucoes
sonorizagao sonoras
Botbes proximos ao centro da |Nova disposigdo para proximidade das
tela bordas da tela
Design ~ L . Nova disposicao para proximidade dos
Botdes proximos as laterais da )
tela dedos polegare_s do Jpgador ao segurar
dispositivo

Fonte: o autor

6.3 O jogo adaptado: Apollo & Rosetta em dispositivos moveis

O resultado das contribuicbes da testagem com 0s usuarios encontra-se
incorporada na descricdo de cada uma das atividades desta subsecdo para melhor
clareza do funcionamento das atividades nos dispositivos moveis.

Abaixo estdo descritas as mudancas realizadas na interagdo do jogador, realizada

para aplicativos moéveis.

Atividade 1 - Explorador: Neste mini game, o objetivo do jogador é guiar 0 personagem
inclinando para esquerda ou direita o dispositivo movel para movimentar o personagem,
catalogando assim os itens marcados em uma lista no inicio da partida, enquanto surfa

pelo espago e coleta itens com o corpo ou com as méos do personagem. Para vencer,
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deve-se apenas coletar os itens permitidos, desviando dos elementos incorretos e
obstaculos que surgem no percurso através de botdes na tela para pular ou abaixar.
Inicialmente, este jogo contava principalmente com Swipe para realizacdo das
acOes, como pular, abaixar e movimentar-se aos lados. Foi observado nos testes com as
criancas que esta jogabilidade tornava a atividade pouco fluida, além de que a crianca
alternava constantemente entre apertar botdes com as duas maos para pegar itens, e
segurar o aparelho com uma s6 mao para realizar o swipe, exigindo do jogador
coordenacao que poderia atrapalhar sua atencao no objetivo principal do jogo. O swipe
para cima e baixo foi substituido aqui por botdes para pular e abaixar, enquanto que a
movimentacao agora é feita com inclinacdo do dispositivo para esquerda ou direita. Nas
figuras a seguir, sdo demonstradas as versbes em Exergame e adaptada para tablets

desta atividade, respectivamente:
Figura 13

Atividade Explorador na versdo Exergame. Fonte: Mossmann (2018).
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Figura 14
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Atividade Explorador na versdo adaptada para tablets. Fonte: o autor.

Atividade 2 - Decifrando Cédigos: No mini game ha um painel com 4 letras que
correspondem a quatro botdes na tela, nos quais o jogador deve tocar com o dedo no
momento que as letras sdo acionadas pelo painel em cada jogada. Contudo, o jogador
deve prestar atencdo a uma voz que sai de uma TV na cena, sonorizando palavras em
algumas das jogadas. Caso a letra inicial da palavra sonorizada coincida com a letra
indicada pelo painel, o jogador deve tocar com o dedo um botdo especial na tela, caso
contréario, deve apertar o botéo indicado pelo painel normalmente.

Inicialmente os 5 botdes (4 letras e 1 simbolo especial) eram dispostos ao redor
do personagem, que ficava no centro da tela. Esta disposi¢cdo demonstrou que a crianga
as vezes jogava com as duas maos segurando o tablet, e as vezes com uma so,
dependendo da demanda da atividade. Além disso, os jogadores demonstraram que era
mais facil deixar o tablet sobre as pernas para jogar a atividade sem segurar o aparelho,
0 que fazia com que eles jogassem em uma posi¢ado que exigia esforco, principalmente
na regido do pescoco. Para contornar esta questdo, os botdes foram dispostos de
maneira mais proxima as maos do jogador enquanto este segura o tablet com ambas, o

gue demandou alteracdes no cenario do jogo. Ademais, 0 tempo necessario para que 0
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botdo escolhido pelo jogador fosse aceito pelo jogo era muito longo, cerca de 1 segundo,
o gque foi indicado pelos jogadores e posteriormente reconfigurado para validacéo
instantanea do botdo pressionado. Nas figuras a seguir, s&o demonstradas as versoes

em Exergame e adaptada para tablets desta atividade, respectivamente:

Figura 15

Atividade Decifrando Cédigos na versdo Exergame. Fonte: Mossmann (2018)

Figura 16

Atividade Decifrando Codigos na versdo adaptada para tablets. Fonte: o autor.
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Atividade 3 - Acelerador de Particulas: O objetivo deste mini game é guiar o
personagem inclinando o dispositivo mével para movimentar o personagem por um tunel,
desviando para esquerda ou direita quando surgem obstdculos no caminho. Este jogo
possui dois modos de camera: a camera comum, na qual o jogador € visto de costas e
seus movimentos correspondem ao personagem; e a camera invertida, que é um
momento especial, quando a visao é invertida e o personagem € visto de frente, por um
curto periodo de tempo. Durante esse modo, os movimentos do jogador também sé&o
invertidos, logo, quando o jogador inclinar o dispositivo para a esquerda enquanto a
camera estiver invertida, o personagem fara 0 movimento inverso, e vice-versa.
Inicialmente, a movimentacdo lateral era realizada por swipe para que o
personagem mudasse de pista no tunel, entretanto esta forma de ir para a direita ou
esquerda demandava que o jogador segurasse o tablet com uma mao e realizasse o
movimento com outra, enquanto descansava o aparelho em alguma superficie para
facilitar a atividade. Essa questdo foi contornada com a substituicAo do swipe por
movimentacdo com inclinagcdo do dispositivo, mudanca recebida positivamente nos
testes. Devido a pouca presenca de elementos de interface nesta atividade, as
mudancas se deram somente na adicdo do botdo de pause no canto superior direito da
tela. Nas figuras a seguir, sdo demonstradas as versdes em Exergame e adaptada para

tablets desta atividade, respectivamente:

Figura 17

Atividade Tunel Acelerador de Particulas na versdo Exergame. Fonte: Mossmann (2018)
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Figura 18

/

_

Atividade Tunel Acelerador de Particulas na versdo adaptada para tablets. Fonte: o autor
Atividade 4 - Pulando Asteroides: Neste jogo, o jogador deve ficar atento a grupos de
asteroides que vém de 4 em 4 na sua direcdo e param sob seus dedos (os pés do
personagem na atividade). Dos 4 asteroides, um par é colorido, e o jogador deve usar 0s
dedos para apertar nos botdes na tela correspondentes e guiar os pés do personagem
até o par de asteroides indicados pela cor. Na lateral da tela, entretanto, ha um painel
gue indica as cores que ndo se deve fazer o personagem pisar. Portanto, quando a cor
dos asteroides e as cores do painel coincidirem, o jogador deve fazer com que o
personagem pise no par de asteroides contrario ao par indicado.

Inicialmente, o jogo demandava que o jogador tocasse com o0s dedos diretamente
nos asteroides sob os pés do personagem. Entretanto, esse modo de jogo demandava
gue o jogador esticasse as maos demasiadamente em dire¢cao ao eixo central da tela
para alcancar os pares de asteroides corretos com ambos 0s polegares, ou que
deixassem o tablet sobre alguma superficie para realizar a jogada com maior facilidade.
Além disso, a proximidade dos asteroides uns dos outros dificultava o toque correto por
parte dos jogadores. Estas questdes foram resolvidas com botdes préximos as maos dos
jogadores, nas bordas da tela, para que o jogador aperte os botdes com o polegar de
cada mao para pisar no par de asteroides demandado pela atividade. Nas figuras a
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seguir, sdo demonstradas as versdes em Exergame e adaptada para tablets desta

atividade, respectivamente:

Figura 19

Atividade Pulando Asteroides na versdo Exergame. Fonte: Mossmann (2018)

Figura 20

_J

Atividade Pulando Asteroides na versao adaptada para tablets. Fonte: o autor.
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Atividade 5 - Arte Galactica: Este mini game é focado em passar o dedo na tela do
dispositivo, de modo a acertar as bolinhas coloridas que aparecem voando na tela,
fazendo com que elas pintem um quadro na cena, e evitando as bolinhas brancas e
pretas, especificamente. Durante a partida surge uma mosca espacial que voa pela tela,
sujando o quadro colorido, para atrapalhar e distrair o jogador, enquanto ele nao
pressiona o dedo sobre ela na tela durante um periodo de tempo para espanta-la.

Apés os testes, esta atividade demandou que as areas de colisdo dos dedos com
as bolinhas coloridas e a mosca espacial fossem aumentadas, para prevenir a frustracéo
dos jogadores de passar o dedo corretamente na tela e a atividade ndo corresponder
com a ac¢ao do jogador por causa da area de colisdo dos objetos ser pequena. Dentre as
atividades adaptadas, esta ndo demandou mudancas na interface grafica, exceto pela
adicdo do botdo de pause no canto superior direito da tela. Nas figuras a seguir, sao
demonstradas as versfes em Exergame e adaptada para tablets desta atividade,

respectivamente:

Figura 21

Atividade Arte Galéatica na versdo Exergame. Fonte: Mossmann (2018)
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Atividade Arte Galéatica na versdo adaptada para tablets. Fonte: o autor.

Atividade 6 - Laboratdrio Estelar: Neste mini game, o objetivo do jogador é coletar
elementos (vitaminas alienigenas) que surgem em quatro tubos coloridos e numerados.
A numeracao dos tubos equivale a 4 botdes na lateral da tela nos quais o jogador deve
apertar com os dedos para coletar os elementos no momento correto. Contudo, cada
uma dessas vitaminas possui cor e nimero proprios, 0os quais devem corresponder com
a cor e numero representados pelo tubo.

Inicialmente, esta atividade demandava dos jogadores que pressionassem 0s
elementos dispostos na cena ao redor do personagem, o qual estava centralizado. Os
testes com usuarios demonstraram que esta disposicdo ndo estava de acordo com o
tamanho das méaos dos jogadores (criancas no Ensino Fundamental 1), o que culminava
em dificuldades para pressionar os elementos necessarios. Esta questao foi sanada ao
adicionar botdes na tela com maior proximidade aos polegares dos jogadores, facilitando
a compreensdo dos jogadores sobre a jogada demandada. Nas figuras a seguir, sao
demonstradas as versbes em Exergame e adaptada para tablets desta atividade,

respectivamente:
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Figura 23

AR SN AN

| me ms

Atividade Laboratdrio Estelar na versdo Exergame. Fonte: Mossmann (2018)

Figura 24
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Atividade Laboratdrio Estelar na versdo adaptada para tablets. Fonte: o autor.
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Atividade 7 - Desafio dos Opostos: No mini game desenvolvido, o objetivo € que o
jogador colete objetos que surgem nha direita e na esquerda do personagem utilizando
quatro botdes na tela, que representam seus pés e maos. O jogador deve coletar os
objetos conforme indicados pela voz de um personagem presente na tela, Tivo. Em
alguns momentos durante a partida, outro personagem, Ovit, toma seu lugar. Enquanto
ocorre essa troca, o jogador deve coletar o oposto do que for solicitado.

Inicialmente os botdes desta atividade encontravam-se demasiadamente proximos
do personagem do jogo, igualmente na atividade anterior, dificultando o acesso do
jogador aos botdes devido ao tamanho das suas maos. Os botdes foram dispostos de
maneira diferente, proximos aos seus polegares. Nas figuras a seguir, sdo demonstradas

as versdoes em Exergame e adaptada para tablets desta atividade, respectivamente:

Figura 25

Atividade Desafio dos Opostos na versdo Exergame. Fonte: Mossmann (2018)
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Figura 26

Atividade Desafio dos Opostos na versédo adaptada para tablets. Fonte: o autor

As alteracdes realizadas na adaptacdo nos tutoriais e narrativas do jogo constam

nas tabelas a seguir:
Quadro 4: Quadro De Mudancas Nos Tutoriais

QUADRO DE ALTERACOES DE NARRATIVA E TUTORIAIS

EXPLORADOR

e Mascara dos itens a serem coletados;

e Mascara dos botdes a serem tocados para coleta de itens;

e Mudar feedback de movimentacéao lateral para acelerémetro;

e Mudar feedback de pulo e agachamento para botdes;

DECIFRANDO CODIGOS

e Correcao em mascara das letras nas bordas da tela;

e Correcao em mascara dos botdes;

e Correcao em mascara de botéo e letra que coincide;

e Corrigir mascara do botao com simbolo especial,




Corrigir mascara da TV na cena;

TUNEL ACELERADOR DE PARTICULAS

Substituir instrugdo da movimentagdo do personagem de “arrastar dedo na
tela” por “inclinar o tablet para movimentar o personagem”

PULANDO ASTEROIDES

Mudar fala de que o jogador deve “tocar os asteroides” para “tocar nos botdes
correspondentes’;

Mudar mascara e fala para o jogador tocar “nos botdes” ao invés “dos
asteroides”;

Mudar mascara da lista de cores;

Mudar mascara e fala para o jogador ndo tocar “nos botdes” ao invés “dos
asteroides”, além da cor correspondente aquela agao;

ARTE GALATICA

Adicionar instrucdes para o uso de dedos na tela;

LABORATORIO ESTELAR

Méscara dos botdes a serem tocados;

Méscara para os botdes individuais;

Remover instrucdo de que o jogador pode utilizar os pés e as maos na
atividade;

DESAFIO DOS OPOSTOS COSMICOS

Mascara dos botdes das maos;

Mascara dos botdes dos pés;

GERAL

Mudar posicao do botédo “Pular” na cena;

Fonte

1 0 autor.
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Quadro 5: Quadro De Mudancas Falas — Apé6s Testagem Com Usuarios

QUADRO DE ALTERACOES DE NARRATAIVA NOS TUTORIAIS DAS ATIVIDADES

EXPLORADOR

Original: “Deslize seus dedos para os lados para desviar dos obstaculos.”

1. “Incline o dispositivo para a esquerda ou para a direita para desviar dos
obstaculos.”

Original: “Deslize seu dedo para cima para pular.”

2. “Aperte no botdo com a seta para cima para pular.”

Original: “Deslize seu dedo para baixo para agachar. Mantenha o dedo na tela para
continuar agachado.”

3. “Aperte no botdo com a seta para baixo para agachar. Mantenha o dedo no botao
para continuar agachado.”

DECIFRANDO CODIGOS

Original: “Vocé devera tocar no simbolo mais alto.”

4. “Vocé devera tocar neste botao especial.”

Nova fala para ser introduzida nas instrugoes:

5. “Mas, se a palavra que eu disser ndo comecar com a letra destacada, vocé
deve apertar o botdo da letra normalmente.”

TUNEL ACELERADOR DE PARTICULAS

Original: “Deslize seu dedo para a esquerda e para a direita para desviar das particulas.”

6. “Incline o dispositivo para a esquerda ou para a direita para desviar das
particulas.”

Fonte: o autor.
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7 VALIDACAO DO JOGO APOLLO & ROSETTA PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Esta etapa da investigacdo busca encontrar respostas para a questdo de pesquisa
levantada neste trabalho, ou seja, “como adaptar um Exergame voltado para estimulacéo
das funcdes executivas para dispositivo movel, sem perder as caracteristicas de
estimulac&o cognitiva das atividades propostas?”. Neste sentido as questdes relativas ao
objeto de estudo que entram em areas de dominio especializadas, tal como o campo da
Neuropsicologia, ou na area da experiéncia de jogo do publico-alvo, foram levantadas e
instrumentos para coletas de dados escolhidos.

Os instrumentos serdo voltados para a avaliagdo e validagdao do jogo digital
adaptado e desenvolvido para aplicativos méveis. Existe atualmente uma vasta literatura
acerca do conceito de validade, mas esta grande quantidade € principalmente voltada a
validade de situagbes experimentais, tais quais 0s conceitos de validade interna e
validade externa que se referem ao método de pesquisa especifico — 0 experimento — ou
no caso da validade de instrumentos de medicdo para dados coletados, como conceitos
de conteddo dos instrumentos e a validade do construto — os resultados do ato de
pesquisar e 0 sistema de referéncias que faz parte da investigacdo do pesquisador
(PETERS et al.,1998).

Entretanto, de acordo com Peters et al. (1998), a validacao tradicional de jogos
digitais ou de simulacbes é mais dificil de se aplicar. Nesse contexto, Vissers et al.
(2001) argumentam, no que diz respeito a jogos de simulacdo, que a validacdo nao é
meramente a atividade de se testar os jogos diante de um ou mais critérios de validacéo
padronizados, e sim o resultado da motivacao e objetivo para se desenhar e justificar os
diversos passos tomados na pesquisa do projeto. Nesse ponto de vista mais interativo e
de verificacdo continua durante o processo de design de um jogo, esta aproximacao
construtivista se afasta da validagdo padronizada e entra na seara de que a validacéo
tende a ser uma linha de raciocinio que da base ao design, selecdo e uso de
instrumentos de pesquisa e de outros métodos (VISSERS et al. 2001). Ainda no contexto
de validacdo, Ribeiro (2017) observa que, no que se trata de jogos educacionais em
pesquisas brasileiras, cerca de 59% das investigacbes ndo se utilizam de instrumentos

de validacéo.
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7.1 Avaliacdo por especialistas com experiéncia na area de Fun¢des Executivas

Nesta fase, detalhada no capitulo 5, sera descrito o processo de avaliacdo com a
qual serdo abordados os juizes especialistas com experiéncia na area das funcdes
executivas realizando avaliacdo, intervencao e/ou pesquisa na area, que avaliardo cada
mini game e poderdo sugerir mudancas (gerais) ou pontuais (atividades, narrativa ou
tutoriais) na nova versao do jogo “Apollo & Rosetta”.

Essas sugestdes feitas pelos juizes serdo posteriormente analisadas pela equipe
de desenvolvimento, avaliadas e, de acordo com o que for identificado como dentro das
possibilidades de execucédo de trabalho para a utilizacdo do jogo digital pelo publico-alvo,
poderdo ser realizadas algumas das mudancas sugeridas.

A primeira etapa da avaliacdo conta com uma ficha de respostas (ANEXO A) sobre
qual o componente das fungdes executivas é predominante em cada atividade presente
no jogo. Essa etapa do instrumento busca identificar como principais aspectos:

1. As atividades continuam a estimular principalmente o componente de
Controle Inibitério mesmo apds a adaptacéo?

2. Qual é a hierarquia dos componentes das funcdes executivas presente em
cada atividade?

Este levantamento ir4 auxiliar o pesquisador a identificar, de acordo com a questao
de pesquisa e embasado nos dados coletados através dos especialistas com experiéncia
na area de funcBes executivas, se a adaptacdo de cada atividade do Exergame para
dispositivos moveis foi capaz de manter a estimulacdo do componente executivo, mesmo
qgue a jogabilidade de cada uma delas tenha sido modificada de acordo com as
necessidades da nova plataforma.

Em seguida, a proxima etapa (ANEXO B) ira avaliar a coeréncia entre a atividade e
0 objetivo proposto, a adequacdo com o publico-alvo e a clareza e compreensédo das
instrucbes para o publico por meio de escala Likert (LIKERT, 1932). Através desse
guestionario, 0s especialistas poderdo contribuir com sua perspectiva sobre as
alteracdes realizadas na narrativa de cada uma das atividades, como os tutoriais, e sobre
a clareza acerca da apresentacdo das novas formas de interagdo com 0 jogo atraves da

nova plataforma de em relagédo ao publico-alvo.
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Esta validacdo ocorrera in loco com os juizes especialistas, em uma Unica sessao
registrada em audio, na qual eles terdo acesso ao dispositivo movel e o jogo digital sera
demonstrado de acordo com um roteiro de apresentagcdo das atividades. A andlise dos
dados coletados dos juizes especialistas esta descrita no item 5.1.3.1.

Ao fim desta avaliacdo, os dados coletados serdo submetidos a uma analise que ira
indicar o indice de fiabilidade e concordancia dos juizes entre si, indicando se esta

concordancia entre os participantes é satisfatoria ou néo.

7.2 Avaliagdo com publico-alvo: Jogabilidade e usabilidade com criangas

Nesta fase, detalhada anteriormente no capitulo 5, a ser realizada apds as
avaliacbes com juizes especialistas na area de funcdes executivas, serdo convidados
para participar desta pesquisa 16 participantes, criancas do publico-alvo do Ensino
Fundamental I, oriundas da Escola Municipal de Ensino Fundamental Profé. Adolfina J.M.
Diefenthéler.

Os participantes serdo separados em grupos de quatro e de acordo com o ano, e
jogardo simultaneamente nos tablets enquanto sdo avaliados. Cada grupo de 4 sujeitos
fard parte de uma sessdo de duas horas de aplicacdo do jogo digital, onde serdo
avaliadas questdes referentes a jogabilidade e usabilidade na versdo para aplicativos
moveis, seguindo a proposta de Schneider (2015). As aplicacdes serdo registradas em
ferramentas de coleta de dados, a saber: observacdo néo-participante (ANEXO C),
questionario SUS (ANEXO D) entrevista semiestruturada (ANEXO E). A triangulacdo e
analise dos dados coletados através desta avaliacdo com o publico-alvo estdo descritos
no item 5.1.3.2.

Nesta avaliacdo proposta por Schneider (2015), o propésito € a triangulacdo destas
trés ferramentas de coleta de dados centradas no usuério, de forma a indicar se a
usabilidade e a jogabilidade de um jogo digital educacional € satisfatéria, validando o
jogo educacional nestes dois aspectos. Portanto, as ferramentas sédo voltadas para a
compreensao da unido dos elementos e a forma como a diversdo do jogo € aplicada
(jogabilidade), assim como o quanto facil ou loégico € interagir com aquele objeto, recurso
ou midia, no caso, os tablets (usabilidade). Além disso, esta validacdo com aplicacdes
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conjuntamente do publico-alvo pode indicar a efetividade da adaptacdo do jogo entre as
plataformas.

Dentro da proposta do uso de trés instrumentos para avaliacdo da jogabilidade e
usabilidade realizada por Schneider (2015). A seguir sao detalhados os elementos de
usabilidade propostos por Schneider (2015) para analise de jogos digitais. Apds o
detalhamento dos itens, eles sé@o relacionados de acordo com 0s instrumentos nos
anexos (ANEXOS C, D, E), na tabela seguinte:

Consisténcia e padrdes: avalia o risco de o usuario conferir diferentes significados
para elementos desenvolvidos com as mesmas finalidades.

Controle do usuério e liberdade: avalia se o sistema possibilita ao usuario fazer,
desfazer ou refazer acoes;

Visibilidade de status, flexibilidade e eficiéncia de uso: avalia se o sistema
informa ao usudrio o estagio em que se encontra e 0 que esta acontecendo, e se atende
a esse quesito tanto aos usuarios com maior quanto de menor experiéncia.

Auxiliar usuérios a reconhecer, diagnosticar e recuperar Acdes erradas;
Prevencao de erro: avalia se ndo ha propensdo ao erro por parte do sistema, como
situacdes ou acdes propicias ao engano para 0 usuario.

Equivaléncia entre o sistema e o0 mundo real: avalia se a linguagem utilizada
pelo sistema como um todo é compreensivel para o0 Usuario;

Reconhecer ao invés de lembrar: avalia a exigéncia do sistema pela lembranca
de instrucdes por parte do usuario, sem ter condicdes de acessa-las quando necessario;

Estética e design minimo: avalia se o sistema apresenta apenas o que € relevante
para a realizacdo dos objetivos, sem excessos;

Ajuda e documentacao: avalia se as instru¢cdes sdo de facil compreenséo pelo
USUuario;

Eficacia: avalia o desempenho do usuério diante das tarefas propostas, com foco
na analise da velocidade de execucéo e quantidade e erros;

Aprendizagem: avalia o desempenho do jogador desde o inicio do uso do produto,
incluindo avaliacdo do tempo de treinamento/instru¢do, seu uso e a necessidade de

revisao das instrucgoes;
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Flexibilidade: avalia a capacidade de adaptacdo dos usuarios a novas tarefas,
além das especificadas pelo sistema;
Atitude: avalia 0 desempenho relacionado ao conforto e satisfacdo do usuério ao

utilizar o sistema.

Quadro 05 — Elementos de avaliacédo de usabilidade

Elemento avaliado de Usabilidade

Item de avaliacdo no instrumento.

Consisténcia e padrdes

Entrevista — item 6 e item 8
Questionario — item 2, 4,5 e item 9
Observacéo —item 2, 4 e item 9

Controle do usuério e liberdade

Entrevista — item 7
Questionario — item 5, 8 e item 9
Observacéo — item 2

Visibilidade do status do sistema,;
Flexibilidade e eficiéncia de uso

Entrevista — item 6
Questionario — item 2, 3, 7 e item 10
Observacdo —item 1, 9 e item 10

Auxiliar usuarios a reconhecer, diagnosticar e
recuperar Acdes erradas; Prevencéo de erro

Entrevista — item 6
Questiondrio — item 3, 4, 8 e item 9

Equivaléncia entre o sistema e 0 mundo real

Entrevista — item 3 e item 8

Reconhecer ao invés de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8

Questionario — item 2, 5 e item 10
Observacéo —item 7

Entrevista — item 2 e item 4

Observacéao — item 8

Questionario — item 4, 7 e item 10
Observacéo — item 9

Entrevista — item 5

Questionario —item 1, 4, 6, 7, 8, 9, e item
10

Observacdo —item 1,2, 4,8,9eitem 10
Questionario — item 4, 7 e item 10
Observacdo —item 4, 7 e item 10

Estética e design minimo

Ajuda e documentagéo

Eficacia

Aprendizagem

Flexibilidade Entrevista — item 7
Questionario — item 8 e item 10
Observacéo — item 2 e item 10
Atitude Questionario — item 2, 6 e item 9

Observacéo — item 9 e item 10

Fonte: Schneider (2015)
A seguir, estdo descritos os elementos avaliados no contexto da jogabilidade,

relacionados com os instrumentos nos anexos (ANEXOS C, D, E), na tabela seguinte:
Regras: clareza e entendimento sobre o que o jogador pode ou nao fazer no jogo;
Mecénicas: soma de elementos de interacdo disponiveis no jogo e suas
contribuicGes para o estado de jogo;
Objetivos: clareza do objetivo no jogo, e a possibilidade do jogador de adotar
diferentes posturas para efetuar os objetivos;
Arena: abrangéncia e complexidade do espac¢o onde ocorre 0 jogo, com base nas

regras estabelecidas, contribuindo para a imersao do jogador;
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Voluntario: opcdo do jogador de ter a opcdo de jogar o jogo de uma ou outra
forma, garantindo que a atividade seja voluntaria, prazerosa e divertida, assim como o
prazer e a motivacdo em jogar;

Fator incerteza: fatores que fazem do jogo uma atividade interessante, pois
garante a incerteza sobre como o jogo ira acabar, ou como serdo as proximas atividades;

Gameplay: é a unido das interacdes, regras, mecanicas do jogo e o ludico, onde o
jogador compreende e desenvolve estratégias de jogo;

Resultados: parte fundamental dos jogos, determinante do sucesso ou fracasso
sobre os objetivos, podendo ser finais ou parciais;

Competicao: ocorre quando ha a possibilidade de o jogador criar um desafio para
si mesmo, tais quais vencer o jogo ou outros jogadores;

Faz de conta: € o fator que torna as acbes do jogador significativas dentro do

ambiente do jogo, no contexto da relacdo do jogador com o jogo ao jogar;

Quadro 06 — Elementos de avaliacdo de jogabilidade

Elemento avaliado de Item de avaliag@o no instrumento.
Jogabilidade
Regras Entrevista — item 6

Questionario — item 3, 6 e item 10
Observacéo — item 3

Mecéanicas Entrevista — item 2

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10
Observacgdo —item 3, 5 e item 9
Objetivos Entrevista — item 5 e item 6
Questionario — item 4 e item 9
Observacdo —item 3, 4, 7 e item 10

Arena Entrevista — item 3
Observacdo —item 3, 8 e item 9
Voluntério Entrevista — item 9

Questionario — item 1 e item 9
Observacéo —item 5, 9 e item 10

Fator de incerteza Observacgéo — item 5, 7 e item 10
Gameplay Questionario — item 5 e item 10

Observacdo —item 5, 8, 9 e item 10
Resultados Entrevista — item 9

Observacdo —item 4, 5, 6, 7 e item 10
Competicao Questionario — item 9

Observacdo —item 4, 5, 6 e item 10
Faz de conta Entrevista — item 3

Observacdo —item 3, 5 e item 8

Fonte: Schneider (2015).
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8 RESULTADOS E ANALISE

Este capitulo traz a aplicacdo com o0s sujeitos participantes de ambas as

avaliacOes, resultados e andlises realizadas no contexto desta pesquisa.

8.1 Avaliacdo por Especialistas com Experiéncia na Area de Fungdes Executivas

As aplicacOes foram realizadas com os juizes especialistas, detalhada previamente

na subsecdo 7.1, individualmente, em um local onde fosse mais conveniente para o

especialista, de sua escolha. A seguir a descricdo de cada participante:

Juiz A — possui 5 anos de experiéncia na area de Funcbes Executivas, na
qual trabalha com avaliacbes neuropsicolégicas de criancas e adolescentes
em contexto de pesquisa cientifica; Nivel de formacéo: Mestranda. Ja& utilizou
programas computadorizados de estimulacdo cognitiva: Nao; Ja conhecia o
Exergame Apollo & Rosetta.

Juiz B — possui 9 anos de experiéncia na area de Funcdes Executivas, com
enfoque em avaliacbes e reabilitacdo neuropsicolégica de criancas e
adolescentes; Nivel de formacdo: Doutoranda. Ja utilizou programas
computadorizados de estimulagdo cognitiva: “Pedro no Acampamento”, “Go-
No Go”, “lowa Gambling Test (IGT)”. J& conhecia o Exergame Apollo &
Rosetta.

Juiz C — possui 2 anos de experiéncia na area de Funcbes Executivas, com
foco em avaliagBes neuropsicolégicas de criangas em contexto de pesquisa
cientifica; Nivel de formacdo: Graduanda. J& utilizou programas
computadorizados de estimulacdo cognitiva: Ndo. Ja conhecia o Exergame
Apollo & Rosetta

Juiz D — possui 9 anos de experiéncia na area de Funcdes Executivas, com
foco em avaliacdo neuropsicolégica de criancas e neuropsicologia infantil.
Nivel de formacao: Doutorado. Ja utilizou programas computadorizados de
estimulagédo cognitiva: “Pedro no Acampamento”. Ja conhecia o Exergame

Apollo & Rosetta
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8.1.1 Resultados de fiabilidade entre juizes

Com o objetivo de avaliar a concordancia entre os 4 juizes de forma geral e em
cada etapa, foi calculado o percentual de concordancia médio entre os juizes, sendo ele
calculado a partir da proporcao simples de vezes em que 0s juizes concordam de forma
exata. Ademais, também foi calculado o coeficiente Kappa (FLEISS & COHEN, 1973)
para avaliar a concordancia entre os 4 juizes de somente de forma geral, uma vez que
ndo foi possivel realizar o calculo em por etapas individualmente devido ao pequeno
tamanho amostral e a baixa variabilidade das respostas.

Para interpretacdo dos coeficientes Kappa foi utilizada a escala proposta de Landis

& Koch (1977), que se da de acordo com a descricdo da Tabela 01.

Tabela 01 - Escala de interpretacéo do coeficiente Kappa

Kappa Nivel de concordéancia

< 0,00 Nao existe Concordancia
0,00-0,20 Concordancia minima
0,21 -0,40 Concordancia razoavel
0,41 - 0,60 Concordancia moderada
0,61 - 0,80 Concordancia substancial

0,81-1,00 Concordancia perfeita

Fonte: Landis & Koch (1977)
A Tabela 02 a seguir apresenta a analise de concordancia geral. A partir dela pode-

se verificar que o percentual de concordancia médio dos 4 juizes foi de 84,4% [74,3%;
94,5%]. Ademais, o indice kappa geral foi de 0,659 (Valor-p=0,000), indicando uma
concordancia substancial entre os avaliadores.

Tabela 02 - Andlise de concordancia geral.

Percentual de

Juiz 01234 5 o
Concordancia
JuizA 0070024
JuizB 017 4 3 16
0, 0/ 0411
JuzC 006 02 23 84,4% [74,3%; 94,5%]
JuzD 00700 24

! Intervalo de Confianga.
Fonte: O autor
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A Tabela 03, cujo os resultados sé&o ilustrados posteriormente na Figura 27,
apresenta a andlise de concordancia por etapa. Nessa analise néo foi possivel computar
o valor do kappa para cada etapa devido ao pequeno tamanho amostral e a baixa
variabilidade das respostas, utilizando-se o percentual médio de resposta entre 0s
avaliadores. Sendo assim, pode-se verificar que:

e Na etapa 01, percentual de concordancia médio dos 4 juizes foi de 92,9%
[86,6%; 99,1%)].

e Na etapa 02-p01, percentual de concordancia médio dos 4 juizes foi de
93,8% [88,3%; 99,2%].

e Na etapa 02-p02, percentual de concordancia médio dos 4 juizes foi de
58,3% [28,9%; 87,8%].

e Na etapa 02-p03, percentual de concordancia médio dos 4 juizes foi de
93,8% [88,3%; 99,2%.

Tabela 03 - Andlise de concordancia por etapa

Etapa Juiz Percentu:al d_e
Concordancia
Juiz A
Juiz B
Juiz C
Juiz D
Juiz A
Juiz B
Juiz C
Juiz D
Juiz A
Juiz B
Juiz C
Juiz D
Juiz A
Juiz B
Juiz C
Juiz D
1 Intervalo de Confianca.
Fonte: o autor

Etapa 01 92,9% [86,6%; 99,1%]*

Etapa 02-p01 93,8% [88,3%:; 99,2%]

Etapa 02-p02 58,3% [28,9%; 87,8%]

Etapa 02-p03 93,8% [88,3%; 99,2%]*
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Figura 27

Etapa 01

Etapa 02-p01

Etapa 02-p02

Etapa 02-p03
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Percentual de Concordéncia (%)

indice médio de concordancia em cada pergunta entre os juizes. Fonte: O autor.

84

Além disso, como verificado no Tabela 02, a média geral de concordancia entre os

juizes foi de 84,4%, demonstrando uma alta concordancia sobre as questdes abordadas.

Nota-se que a questédo 2 da etapa 2 (Etapa 02-p02) foi o ponto de menor concordancia

entre os especialistas, como visto na Tabela 03 e ilustrado na Figura 27.
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8.1.2 Analise da Avaliagcdo com Juizes Especialistas

Como um dos objetivos especificos definidos anteriormente “Avaliacéo e validacao
do jogo ja adaptado por especialistas com experiéncia na area de func¢des executivas”, o
coeficiente Kappa global indica que h& uma concordancia substancial entre os 4
avaliadores, como mostrado anteriormente nos resultados na subsecédo 8.1.1. Ademais,
o percentual geral de concordancia entre os juizes também indicou que ha um acordo de
84,4% (intervalo de confianga entre 74,3% -94,5), implicando em um alto percentual de
concordancia entre avaliadores.

Como visto anteriormente também na Tabela 02, e de acordo com a metodologia
mencionada anteriormente, € possivel notar que numeros em maior quantidade sao
demonstrados nas categorias “2” e “5” para cada avaliador. Como apresentado
previamente na metodologia da avaliacdo de juizes, as Etapas 1 e 2 representadas na
Tabela 02 se referem aos dois momentos diferentes de avaliacédo, e estdo unidas nesta
representacdo, visto que os numeros da Etapa 1 representam as opcbes “1
Planejamento; 2 - Controle Inibitério; 3 - Memoria de Trabalho; 4 - Flexibilidade
Cognitiva” e os numeros da Etapa 2 representam” 0 - Discordo Totalmente; 1 - Discordo;
2 - Discordo parcialmente; 3 - Concordo Parcialmente; 4 - Concordo; 5 - Concordo
Totalmente ”. O percentual de concordancia é calculado de acordo com o numero de
vezes gue o0s juizes concordaram na mesma avaliacdo, considerando que o numero total
de avaliacGes possiveis na Etapa 1 é 7, enquanto que na Etapa 2 é 24.

Neste contexto, o Juiz A e D concordaram totalmente em relacéo a capacidade de

estimulacdo da EF predominante como categoria “2 - “Controle Inibitério””, de um total de
7 avaliacGes para cada juiz nesta etapa. Enquanto isso, 0S mesmos juizes também
concordaram completamente na categoria 5 da Etapa 2, que se refere a: “5 - “Concordo
Totalmente”, totalizando 24 de um maximo de 24 avalia¢des na referida etapa.

Ademais, o percentual de concordancia foi utilizado para analisar os resultados de
guestBes individuais dos questionarios utilizados. Conforme a Tabela 03, mostrada
anteriormente, a concordancia em relacao a Etapa 1 - “Componente de FE predominante
de cada atividade” foi de 92,9%, com intervalo de confianga de 86,6% - 99,1% entre
avaliadores. Portanto, das sete atividades julgadas, uma alta concordancia entre os

juizes indicou que o componente predominante de FE foi o Controle Inibitério (nUmero 2
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na avaliacdo da etapa 1). Nesse contexto, o Juiz C respondeu que a Atividade 3 “Tunel
Acelerador de Particulas” apresentava “Flexibilidade Cognitiva” predominante sobre o
Controle Inibitorio, causada pela mecanica de “reversdo de movimentos” e de esquiva
dos obstéculos, explicados anteriormente na subsec¢éo 4.3, enquanto que, para 0s outros
juizes, o Juiz B afirmou que “as vezes, é dificil pensar em controle inibitério sem a
flexibilidade cognitiva devido a sua inter-relacdo com o funcionamento cognitivo”. Ainda,
0 juiz B também afirmou que “levando em consideracdo que o objetivo do jogo é para
estimular a lateralidade do jogador, faz sentido interpretar isto se relacione com a inibicao
da acédo sobre a flexibilizacdo”. Ainda nesse quesito, o Juiz D afirmou que “o controle
inibitorio e a atencdo sao principalmente demandados nesta atividade”.

Quanto a porcentagem de concordancia na Etapa 2-p01, a Tabela 03 mostra que
a maioria das avaliagBes concordaram totalmente com o numero 5, com excecgao do Juiz
B. Para este juiz, a faixa etaria (1° ao 5° ano do Ensino Fundamental 1) ndo parece
adequada, levando em consideragao para que se possa jogar 0 jogo, € necessario que o
usuario depende do conhecimento de alfabetizacdo para o sucesso na atividade. O juiz
afirmou que, em alguns casos, as criang¢as nao tiveram tempo suficiente para aprender e
estarem totalmente alfabetizadas, como é o caso das criancas mais novas (1° ano do
Ensino Fundamental 1), portanto, pode ndo ser possivel para alguns jogadores nesta
faixa etéria ser totalmente capaz de desempenhar esta atividade.

Em relacdo a Etapa 2-p02 a Tabela 03, pode-se verificar que a porcentagem de
concordancia € a menor entre os demais resultados. Isto € devido a maior discordancia
com a avaliagdo do Juiz B; para este juiz, o modelo do tutorial presente no jogo para
explicar as regras e objetivos das atividades carecia de “modelagem”, o que significa
uma estrutura de tutorial em que o jogador joga enquanto aprende, ao invés de passar
por um tutorial narrativo. Além disso, para este juiz, os botdes do tutorial devem ser
fortemente destacados para captar a atencdo das criangas e, devido a essas
observacdes, a classificagdo do juiz neste quesito foi mais baixa, pois os tutoriais
poderiam ser melhorados pela equipe de desenvolvimento. Enquanto isso, no Estagio 2
(Q03), de acordo com o Tabela 03, todos os juizes concordaram ou concordaram

totalmente que as atividades e 0s objetivos do jogo eram coerentes.
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Por fim, para avaliar a concordancia global entre os 4 juizes, calculou-se o
coeficiente Kappa (Fleiss e Cohen, 1973), embora néo fosse possivel realizar o célculo
separadamente na segunda etapa, devido ao baixo tamanho amostral e baixa
variabilidade de respostas. Para a interpretacdo do coeficiente de Kappa, utilizou-se a
escala proposta por Landis & Koch (1977), conforme descricdo no Quadro 07. O
coeficiente indicou k = 0,659 (valor de P = 0,000), ou seja, concordancia substancial
entre avaliadores de acordo com a escala referida. O software utilizado nas analises foi 0
R (verséo 3.4.4).

8.2 Avaliacdo com Criancas do Publico-alvo

Nesta subsecdo sdo demonstrados os resultados referentes as avaliacbes de
usabilidade e jogabilidade com criancas do publico-alvo do jogo digital para dispositivos
moveis citados anteriormente na subsecao 7.2

Os sujeitos participantes desta fase da pesquisa foram 16 criancas ao total, do 2°
ao 5° ano do ensino fundamental de uma escola publica de uma regido periférica da
cidade de Novo Hamburgo/RS. Todas as criancas participantes desta aplicacdo foram
escaladas pelos seus respectivos professores, sem interferéncia da equipe de pesquisa,
por conveniéncia. A aplicacdo também teve por objetivo representar uma versao
controlada do contexto de aplicacdo do jogo em sala de aula. Portanto, nas aplicacées,
0S participantes jogavam em grupos de 4 pessoas, todos colegas do mesmo ano e

turma.
8.2.1 Resultados de Usabilidade

Nesta secédo estdo dispostos os resultados provenientes da avaliacdo de usabilidade dos
sujeitos participantes com a versao mobile do jogo “Apollo & Rosetta”, de acordo com as
diretrizes mencionadas anteriormente na subsecao 7.2.
Consisténcia e padrdes:
1. Contemplaram - Sujeitos 3, 5, 6, 7 e 10;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 4, 9, 15 e 16;
3. Nao contemplaram — Sujeitos 1, 2, 8, 11, 12, 13 e 14;
Controle do usuario e liberdade:
1. Contemplaram — Sujeitos 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 10, 13, 15 e 16;



88

2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 8 e 9;
3. Nao contemplaram — Sujeitos 11, 12 e 14;
Visibilidade do status do sistema; Flexibilidade e eficiéncia de uso:
1. Contemplaram — Sujeitos 2, 5, 7, 13, 15 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 3, 4, 8, 9 e 10;
3. Nao contemplaram — Sujeitos 1, 6, 11, 12, e 14;
Auxiliar usuérios a reconhecer, diagnosticar e recuperar Acdes erradas;
Prevencao de erro:
1. Contemplaram — Sujeitos 1, 3, 6, e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 2, 4,5, 7, 8, 9, 10, 12 e 15;
3. Na&o contemplaram — Sujeitos 11, 13 e 14;
Equivaléncia entre o sistema e o mundo real:
1. Contemplaram — Sujeitos 1, 2, 3, 4, 5,6, 7,9, 10, 12, 13, 14, 15 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Nenhum suijeito;
3. N&o contemplaram — Sujeitos 8 e 11,
Reconhecer ao invés de lembrar:
1. Contemplaram — Sujeitos 1, 2, 3, 5, 6, 9, 10, 15 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 4, 7, 12 e 13,
3. Nao contemplaram — Sujeitos 8, 11 e 14;
Estética e design minimo:
1. Contemplaram — Sujeitos 1, 2, 3, 5, 7, 10, 11, 12, 13 e 15;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 4, 6, 8, 9, 14 e 16;
3. Nao contemplaram — Nenhum suijeito;
Ajuda e documentacéao:
1. Contemplaram — Sujeitos 4, 5, 6, 8, 13, 14 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 1, 2, 3, 7, 9, 10, 11 e 15;
3. N&o contemplaram — Sujeito 12;
Eficacia:
1. Contemplaram — Sujeitos 4, 6 e 7;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 3, 5, 9, 10, 15 e 16;
3. N&o contemplaram — Sujeitos 1, 2, 8, 11, 12, 13 e 14;
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Aprendizagem:
1. Contemplaram — Nenhum sujeito;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 3, 4, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 e
16

3. Nao contemplaram — Sujeitos 1, 2, 6 e 8;

Flexibilidade:
1. Contemplaram — Sujeitos 1, 2, 3, 4,5, 7, 8,9, 10, 12, 13, 14, 15 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeito 11;

3. Nao contemplaram — Sujeito 6;

Atitude:
1. Contemplaram — Sujeito 14;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 1, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 10, 15 e 16;
3. Nao contemplaram — Sujeitos 1, 6, 11, 12 e 13;

8.2.2 Resultados de Jogabilidade

Nesta secdo estdo dispostos o0s resultados provenientes da avaliagcdo de
jogabilidade dos sujeitos participantes com a versdo mobile do jogo “Apollo & Rosetta”,

de acordo com as diretrizes mencionadas anteriormente na subsecéo 7.2:

Regras:
1. Contemplaram — Sujeitos 1, 2, 3, 5, 6, 7, 15 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 4, 8, 9, 10, 11 e 13;
3. Na&o contemplaram — Sujeitos 11 e 14;
Mecéanicas:
1. Contemplaram — Sujeitos 1, 2, 4, 5, 6, 7, 9, 15 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 3, 8, 10 e 13;

3. N&o contemplaram — Sujeitos 11, 12 e 14;



Objetivos:
1. Contemplaram — Sujeitos 3, 6, 7 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 4, 5, 9, 10 e 15;
3. N&o contemplaram — Sujeitos 1, 2, 8, 11, 12, 13 e 14;
Arena:
1. Contemplaram — Sujeitos 5, 7 e 15;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 1, 2, 3, 4, 6, 9, 10, 11, 13, 14 e 16;
3. N&o contemplaram — Sujeitos 8 e 12;
Voluntério:
1. Contemplaram — Sujeitos 3, 4, 5, 7, 9, 10, 14, 15 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 1, 2 e 8;
3. Na&o contemplaram — Sujeitos 6, 11, 12 e 13;
Fator de incerteza:
1. Contemplaram — Sujeitos 5, 7, 9, 10, 14 e 16;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 1, 2, 3, 4, 8, 11, 12, 13 e 15;
3. Nao contemplaram — Sujeito 6;
Gameplay:
1. Contemplaram — Sujeitos 9, 10, 13 e 15;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 1, 2, 3, 4,5, 7, 8, 14 e 16;
3. Nao contemplaram — Sujeitos 6, 11 e 12;
Resultados:
1. Contemplaram — Nenhum suijeito;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 3, 4, 5, 7, 9, 10, 12, 14, 15 e 16;
3. Nao contemplaram — Sujeitos 1, 2, 6, 8, 11 e 13;
Competicao:
1. Contemplaram — Nenhum suijeito;
2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 3, 4, 5, 7, 9, 10, 12, 15 e 16;
3. Nao contemplaram — Sujeitos 1, 2, 6, 8, 11, 13 e 14;
Faz de conta:

1. Contemplaram — Sujeito 5, 7 e 15;
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2. Contemplaram parcialmente — Sujeitos 1, 2, 3, 4, 6, 9, 10, 11, 12, 13, 14 e
16;
3. Nao contemplaram — Sujeito 8;

8.3 Andlise da Avaliacdo de Jogabilidade e Usabilidade com o Publico-alvo

A avaliacdo de jogabilidade e usabilidade foi extremamente proveitosa para o
autor desta pesquisa, uma vez que se intentou representar uma aplicacdo em modo
controlado de como seria a utilizacdo do jogo para dispositivos méveis em uma sala de
aula, com um recorte menor de quantidade de alunos. Dessa forma, a utilizacdo da
triangulacéo de instrumentos de coleta de dados, como proposta por Schneider (2015),
permitiu que 0s sujeitos participantes das aplicacdes fossem observados de forma néo
participante, respondessem um questionario de usabilidade de acordo com os pontos de
vista dos sujeitos e, ainda, recolher pequenos relatos através de entrevista com o0s
participantes ao final das aplicacdes. Os instrumentos de coleta de dados desta
avaliacao estéao descritos

A metodologia proposta por Schneider (2015) havia sido testada em estudos de
caso individuais, com um aplicador, um jogo com escopo menor e uma crianga. Logo, as
aplicagcbes com o jogo “Apollo & Rosetta” representaram outra forma de utilizar a
metodologia proposta, permitindo inclusive avaliar se a mesma se adequa a jogos como
0 que esta pesquisa trabalha. Assim, foram reunidas criancas de cada ano escolar do 2°
ao 5° ano, em grupos de 4 participantes. Os sujeitos foram deslocados das suas salas de
aula até uma sala reservada para a aplicacdo na escola Adolfina, e dispostos sentados
nas carteiras, préximos uns dos outros, em uma representacdo menor de uma sala de
aula no dia-a-dia. Nesta sala reservada, estavam presentes somente os participantes,
além dos pesquisadores que iriam aplicar os instrumentos de coleta de dados. Todos os
participantes jA se conheciam entre si devido ao fato de serem colegas de classe, e nao
tinham tido nenhum contato prévio com o jogo “Apollo & Rosetta” para tablets, nem com
nenhum dos pesquisadores anteriormente.

Ao todo, foram realizadas 4 sessbes de 1h15min de avaliacdo de jogabilidade e

usabilidade, sendo uma por ano do Ensino Fundamental I, com 4 alunos cada.
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No contexto da aplicacdo, o autor desta dissertacdo recebeu auxilio de 3
monitores voluntarios do curso de Jogos Digitais, os quais se disponibilizaram a realizar
a aplicacdo e coletar os dados. O pesquisador desta investigacdo e uma pesquisadora
bolsista de inicia¢éo cientifica (IC) Feevale do Laboratdrio de Objetos de Aprendizagem
(LOA) participaram de todas as aplicacdes, enquanto que os monitores voluntarios se
revezaram para cobrir a necessidade do total de 4 aplicadores, um para cada crianca.
Ressalta-se também que nenhum dos monitores voluntarios, junto a bolsista de iniciagcao
cientifica Feevale, tinha experiéncia prévia com pesquisa em campo. Todos os auxiliares
eram matriculados no Curso de Jogos Digitais da Feevale e, portanto, tinham
conhecimento e experiéncia sobre desenvolvimento de jogos digitais, aspecto importante
para se utilizar a ferramenta proposta por Schneider (2015), mas ndo imperativo. Todos
0s pesquisadores auxiliares participaram de reunides para orientacado sobre a utilizacao
correta da ferramenta, além de reunides para alinhamento da equipe e compartilhamento
de duvidas com questdes da pesquisa.

Por fim, € importante ressaltar que o jogo em tablets foi aplicado sem fones de
ouvido, e com 0 mesmo modo de aplicagdo em todas as quatro sessodes de aplicacéo de
usabilidade e jogabilidade com o publico-alvo realizadas no contexto escolar, de modo a
manter um rigor de aplicacdo na coleta de dados por parte do pesquisador e auxiliares
de pesquisa.

Como sugere Schneider (2015), foram computadas e calculadas as respostas dos
sujeitos de pesquisa acerca do questionario SUS (System Usability Scale), no qual o
resultado dentro da escala SUS de usabilidade entre os sujeitos participantes da
pesquisa foi de 78,4375 pontos de um total de 100, o que € considerado entre Bom (72
pontos) e Excelente (85 pontos) de acordo com a escala.

A seguir, sdo analisados de maneira geral os resultados dos sujeitos nas duas
avaliagcbes. Aqueles que ndo contemplaram os tépicos das avaliagbes de usabilidade e
jogabilidade da adaptacdo de “Apollo & Rosetta” sao descritos individualmente nos
topicos que ndo contemplaram. Assim, espera-se verificar as possiveis razbes e prever
as dificuldades que poderiam ser encontradas por futuros participantes de pesquisas
com o jogo digital “Apollo & Rosetta” em plataformas moveis, de modo a avaliar as

alteracbes possiveis na adaptacdo para contornar estas dificuldades. E importante
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ressaltar que, tendo sido a proposta de Schneider (2015) a criacdo de uma técnica para
avaliacdo de usabilidade e jogabilidade, a analise aqui realizada se baseia na sua
aplicacéo. Neste contexto, ndo foram encontrados na literatura outras técnicas voltadas
para jogos educativos em dispositivos méveis que utilizem os conceitos de usabilidade e
jogabilidade conforme abordados pelo autor, listados na sub-secdo 7.2, e aqui
observados. Assim, procurou-se na construcdo dos conceitos propostos por Schneider

(2015) a leitura e andlise dos dados coletados na presente investigacao.
8.3.1 Usabilidade

No quesito Consisténcia e Padrdes, que visa avaliar o risco de o usuario conferir
diferentes significados para elementos desenvolvidos com a mesma finalidade, 31,25%
dos sujeitos contemplaram o tépico, enquanto 25% contemplaram parcialmente e
43,75% nao contemplaram. Entre os sujeitos que contemplaram parcialmente, o principal
ponto levantado foi em relacdo a facilidade de usar o jogo, no qual alguns discordaram
parcialmente sobre a facilidade, e outros ndo sabiam dizer se era ou ndo de facil uso.
Além disso, foi relatada a concordancia parcial sobre a necessidade de aprender muitas
coisas antes de usar 0 jogo, e também sobre entendimento das regras do jogo.

Com relacao aos sujeitos que ndo contemplaram este quesito, 0s sujeitos 1 e 8 ndo
demonstraram interesse nas instrucbes das atividades e, portanto, ndo sabiam como
utilizar os recursos para interagir com o jogo. Ja o sujeito 2 discordou plenamente sobre
a facilidade de uso do jogo, enquanto que o sujeito 11 nunca havia jogado outros jogos
em tablet e, portanto, ndo possuia experiéncia de uso. Quanto ao sujeito 12, este nao
entendia os padrdes de feedback dado pelas atividades quando errava uma acédo, além
de ter concordado plenamente haver muita confusdo para entender o jogo. Por fim, os
sujeitos 13 e 14 concordaram plenamente que tiveram que aprender muitas coisas para
poder usar o0 jogo.

No quesito Controle do Usuario e Liberdade, que visa avaliar se 0 sistema
possibilita ao usuério fazer, desfazer ou refazer agbes, 68,75% dos sujeitos participantes
contemplaram o topico, enquanto 12,5% contemplaram parcialmente e 18,75% n&o
contemplaram o quesito. Em relacdo aos dois sujeitos que contemplaram parcialmente,

ambos discordaram parcialmente que tiveram que aprender muitas coisas para poderem
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utilizar o jogo. Ja dentre sujeitos 11, 12 e 14, que ndo contemplaram este quesito, todos
concordaram plenamente em haver muita confusdo para entender o jogo. Além disso, os
sujeitos 11 e 14 afirmaram plenamente haver necessidade de aprender muitas coisas
para poder usar o0 jogo.

Acerca do quesito Visibilidade de Status, Flexibilidade e Eficiéncia de uso, o
qual avalia se o sistema informa ao usuario o0 estado em que se encontra e 0 que esta
acontecendo, 37,5% dos sujeitos contemplaram o topico, 31,25% contemplaram
parcialmente e 31,25% n&o contemplaram. Entre os sujeitos que contemplaram
parcialmente, destaca-se o fato destes ndo saberem informar se o jogo era facil de usar,
além de discordancia parcial sobre o0 jogo apresentar erros durante o uso, ja que para
dois sujeitos o jogo apresentou erro de sistema, e 0 jogo teve de ser reiniciado.

Com relacdo aos sujeitos que ndo contemplaram este tépico, o sujeito 1 nédo
percebeu que se deveria segurar o tablet com as maos para jogar e utilizou-o durante
algum tempo sobre a mesa, até perceber que havia atividades em que precisava utiliza-
lo com as maos. O sujeito 6 ndo contemplou este item porque ndo demonstrou interesse
em jogar as atividades por muito tempo e trocava de atividades diversas vezes.
Enquanto isso, os sujeitos 11 e 14 concordaram plenamente precisar de suporte técnico
para poder usar este jogo. Por fim, o sujeito 12 ndo demonstrou interesse e ignorou os
retornos do sistema sobre as acfes erradas que cometia nas atividades, ndo entendendo
se 0 que estava fazendo era certo ou errado.

No quesito Auxiliar usuéarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar Acdes
erradas; Prevencdo de erro, o qual avalia se ha propensédo de erro por parte do
sistema, propiciando enganos por parte do usuario, 25% dos sujeitos contemplaram o
tépico, enquanto que 56,25% contemplaram parcialmente e 18,75% ndo contemplaram.
Para os sujeitos que contemplaram parcialmente, o principal quesito levantado se deu
pelo fato de que a maioria destes sujeitos ndo sabia dizer se havia entendido as regras
ou objetivos, e acabaram pedindo auxilio para os outros colegas ou para 0S
pesquisadores presentes para compreender alguns deles, uma vez que nao reconheciam
por si. Alem disso, também foi relatada discordancia e concordancia parcial sobre a

necessidade de aprender uma série de coisas para que se possa utilizar o jogo.
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Dentre os sujeitos que nao contemplaram este topico, o sujeito 11 concordou
plenamente em precisar de suporte técnico para poder jogar o jogo, além de que
precisou aprender muitas coisas para poder jogar. Ja os sujeitos 13 e 14 concordaram
plenamente precisar aprender muitas coisas para poder jogar o jogo, além de o sujeito
14 também concordar plenamente em precisar de suporte técnico para poder jogar o
jogo.

No tdpico seguinte, Equivaléncia entre o sistema e o mundo real, o qual avalia
se a linguagem utilizada pelo sistema como um todo é compreensivel para 0 usuario,
87,5% dos sujeitos contemplaram o quesito, enquanto que nenhum dos participantes
contemplou parcialmente e 12,5% nao contemplaram. Para 0s sujeitos que nao
contemplaram, o sujeito 8 relatou que ndo se interessava pela tematica espacial. Ja o
sujeito 11 nunca havia jogado outros jogos em tablet e, portanto, ndo tinha dominio sobre
0 sistema e suas possibilidades.

No quesito Reconhecer ao invés de lembrar, que é voltado a exigéncia do
sistema pela lembranca de instru¢des por parte do usuario quando néo tem condi¢des de
acessa-las, 56,25% dos sujeitos contemplaram o tépico, enquanto 25% contemplaram
parcialmente e 18,75% ndo contemplaram. Para 0s sujeitos que contemplaram
parcialmente, destaca-se o fato de os sujeitos possuirem pouco dominio sobre o tablet,
ja que a maioria dos usuarios relatou ndo ter costume de usar o dispositivo. Além disso,
alguns usuérios relataram ndo saber dizer, e também concordaram parcialmente, sobre
haver confusdo para entender o jogo.

Entre os sujeitos que ndo contemplaram o tépico, o sujeito 8 ndo costuma usar
tablet e s6 havia jogado no dispositivo um outro jogo até entdo. O sujeito 11 ndo utiliza
tablets nem nunca jogou algum jogo no dispositivo, e o sujeito 14 relatou que nao utiliza
tablets, apesar de ter jogado em poucas ocasioes.

J& no quesito Estética e design minimo, que visa avaliar se o sistema apresenta
apenas o que é relevante para a realizacdo dos objetivos, 62,5% dos sujeitos
contemplaram inteiramente o quesito, enquanto que 37,5% contemplaram parcialmente e
nenhum sujeito deixou de contemplar. Dentre 0s sujeitos que contemplaram

parcialmente, pode-se destacar que a principal caracteristica apontada pelos
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instrumentos € de que o jogo poderia dar mais atencdo as suas cores, uma vez que 0S
sujeitos relataram que o jogo poderia ser mais colorido para ser mais atrativo.

No quesito Ajuda e Documentacdo, que avalia se as instru¢cbes sdo de facil
compreensao pelo usuério, 43,75% dos sujeitos contemplaram o topico, enquanto 50%
contemplou parcialmente e 6,25% ndo contemplaram. Dentre 0s sujeitos que
contemplaram parcialmente este quesito, pode-se destacar a questdo da clareza das
instrucdes das atividades, nas quais 0s sujeitos demonstraram dificuldades para
compreender inicialmente as regras e objetivos de algumas delas, e alguns concordaram
parcialmente também haver confusdo para entender os botdes presentes e suas regras
de uso em certas atividades. Ja para o sujeito 12, que ndo contemplou o quesito, pois
nao conseguiu entender o funcionamento dos feedbacks do jogo quando este fazia algo
errado, mesmo prestando atencdo nas instrugcbes das atividades, e, portanto, nao
conseguiu avancar de nivel em algumas atividades por ndo entender o que estava
fazendo de errado.

Enquanto isso, no quesito Eficacia, que avalia o desempenho do usuério diante
das tarefas propostas, andlise da velocidade de execuc¢éo e quantidade e erros, 18,75%
dos sujeitos contemplaram o topico, enquanto 31,25% contemplaram parcialmente e
50% nado contemplaram. Dentre o0s sujeitos que contemplaram parcialmente este quesito,
a maioria relatou ndo saber se o0 jogo era de facil ou dificil utilizacdo. Também néo
souberam dizer se outras pessoas aprenderiam a utilizar o jogo rapidamente, além de
concordarem parcialmente na necessidade de aprender muitas coisas para poder utilizar
0 jogo. Por fim, alguns sujeitos concordaram parcialmente terem entendido as regras
apresentadas nas atividades.

J& entre os sujeitos que nao contemplaram o quesito Eficacia, os sujeitos 1, 2 e 8
nao demonstraram interesse ou ndo focaram sua atencdo nos tutoriais, portanto
dificultando seu entendimento sobre o objetivo das atividades. O sujeito 12 relatou que
nao sabia ler, e concordou plenamente que o jogo era muito dificil, enquanto que os
sujeitos 13 e 14 concordaram plenamente que precisaram aprender muitas coisas para
poder utilizar o jogo.

J& no quesito Aprendizagem: avalia o desempenho do jogador desde o inicio do

uso do produto, tempo de treinamento/instru¢cdo, uso e a necessidade de revisdo das
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instrucdes, nenhum dos sujeitos contemplou inteiramente este topico. Ja 0s sujeitos que
o0 contemplaram parcialmente chegam a 75%, e 0s sujeitos que ndo contemplaram em
25%. Dentre os sujeitos que contemplaram parcialmente, as principais caracteristicas
levantadas sao relativas a falta de interesse nas instru¢des das atividades, dificuldades
de compreensao iniciais das instrucdes e também dificuldades para reter as informacdes
passadas nestas instrucdes. Entretanto, os usuarios comumente nao retornavam ao jogo
para entender as informagdes, mas compartiihavam ou pediam auxilio sobre elas com
pesquisadores e colegas. Alguns sujeitos ainda afirmaram n&o saber se entendeu as
regras do jogo.

Para os sujeitos que ndo contemplaram esse item, 0s sujeitos 1, 2 e 8 néo
demonstraram nenhum interesse nas instru¢cdes das atividades, indo logo jogar as
atividades mesmo sem saber do que se tratavam, e pedindo auxilio aos demais colegas
ou pesquisadores presentes. O sujeito 6 ndo conseguiu aprender as instrucdes das
atividades mais complexas porgue pulou todas as instrucdes e preferiu jogar somente as
atividades de compreensdo mais simples, ignorando as mais complexas.

No quesito Flexibilidade, que avalia a capacidade de adaptacdo dos usuarios a
novas tarefas além das especificadas pelo sistema, 87,5% dos sujeitos contemplaram o
tépico, enquanto que 6,25% contemplaram parcialmente e 6,25% nao contemplaram.
Para o sujeito que contemplou parcialmente, concordou parcialmente sobre desejar jogar
0 jogo novamente. Ja o sujeito 6 ndo contemplou este topico devido a incapacidade do
mesmo em adaptar-se a novas tarefas no caso deste jogo, ignorando as tarefas mais
complexas e jogando somente as atividades que eram de simples entendimento.

No tépico Atitude, o qual avalia o desempenho relacionado ao conforto e satisfacao
do usuéario ao utilizar o sistema, 6,25% contemplaram o quesito, enquanto 62,5%
contemplaram parcialmente e 31,25% nao contemplaram. Dentre 0s sujeitos que
contemplaram parcialmente, destaca-se que a maioria ndo soube responder sobre a
facilidade de uso do jogo, ou concordou parcialmente com este aspecto. Além disso, a
maioria destes sujeitos concordaram parcialmente ou ndo souberam responder sobre o
aprendizado de outras pessoas acerca do uso do jogo, além de terem que aprender

muitas coisas para poder utilizar o jogo.



98

Sobre o0s sujeitos que ndo contemplaram o tépico Atitude, o sujeito 2 ndo entendeu
como jogar inicialmente a maioria das atividades, e teve que pedir auxilio para os outros
sujeitos e pesquisadores. J4 o sujeito 6 ndo gostou das atividades mais complexas, e se
detinha pouco tempo nelas, logo trocando para as demais atividades. Os sujeitos 11 e 13
concordaram plenamente que sentiram ter que aprender muitas coisas antes de usar o
jogo, enquanto que o sujeito 12 ignorou completamente o0s avisos e retornos de erro

sobre suas ac¢des nas atividades.

8.3.2 Jogabilidade

Em questbes de jogabilidade, 50% dos sujeitos participantes da pesquisa
contemplaram o quesito Regras, 37,5% contemplaram parcialmente e apenas 12,5%
nao o contemplaram. Este quesito visa avaliar a clareza e entendimento sobre o que o
jogador pode ou néo fazer no jogo, e entre 0s sujeitos que contemplaram parcialmente,
destaca-se as dificuldades e relatadas pelos mesmos em entender as regras das
atividades inicialmente, nas quais foi observado que alguns optaram por compreendé-las
através da tentativa e erro, e outros em interacdes com os colegas ou pedindo auxilio
dos pesquisadores. Entre as atividades com regras mais dificeis de compreender para 0s
sujeitos, destaca-se a atividade Decifrando Cédigos, em que a maioria dos jogadores
gue contemplaram parcialmente o quesito ndo compreendeu a regra especial de
relacionar a voz do personagem com o apertar ou nao do botdo especifico. Além disso,
alguns esses sujeitos discordaram parcialmente de que a maioria das pessoas
aprenderia as atividades rapidamente.

Entre jogadores que ndo contemplaram o quesito Regras, estdo 0s sujeitos que
apesar de demonstrarem interesse em acompanhar os tutoriais apresentaram maiores
dificuldades de entendimento. O sujeito 11 relatou ndo ter interesse na tematica do jogo,
e disse néo ter tido vontade de jogar novamente as atividades ou 0 jogo em outras
ocasifes. Ja o sujeito 14 ndo conseguia executar os comandos nos tempos corretos,
dentro das janelas de tempo solicitadas nas atividades, e teve que pedir auxilio diversas
vezes aos colegas e pesquisadores para compreender as regras dos tempos nas

atividades, aprendendo na tentativa e erro tais regras a partir dali.
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No quesito Mecanicas, que € a soma de elementos de interacdo disponiveis no
jogo e suas contribuicdes para o estado de jogo, 56,25% dos sujeitos o contemplaram,
enquanto que 25% contemplaram parcialmente e 18,75% n&o contemplaram o quesito.
Dentre o0s sujeitos que contemplaram parcialmente, sédo relatadas principalmente
algumas dificuldades relacionadas ao aprendizado de mecanicas especificas dentro do
jogo, as quais alguns alunos tiveram que pedir auxilio para os colegas ou pesquisadores
e relataram concordar parcialmente, ou ndo souberam responder, que precisariam de
suporte técnico para aprender estas fungbes. Dentre as atividades em que o0s sujeitos
mais buscaram auxilio, destaca-se a atividade Pulando Asteroides, devido ao né&o
entendimento sobre a mecénica das “cores quentes” nos asteroides.

Ja entre os sujeitos que ndo contemplaram o quesito, os sujeitos 11 e 14 relataram
concordar plenamente que s seria possivel entender as mecanicas do jogo com suporte
técnico, enquanto que o sujeito 12 ndo compreendeu a funcionalidade dos feedbacks
sonoros em nenhuma atividade e, portanto, apresentava dificuldades em saber se estava
correto ou errado na utilizagdo das mecanicas no jogo.

No quesito Objetivos, que avalia a clareza dos objetivos no jogo, e a possibilidade
de diferentes posturas para efetuar estes objetivos, 25% dos sujeitos o contemplaram,
enquanto que 31,25% contemplaram parcialmente e 43,75 ndo contemplaram o quesito.
Entre os sujeitos que contemplaram parcialmente, destaca-se as dificuldades para
compreender o audio em algumas atividades em que os estimulos sonoros eram
necessarios para atingir os objetivos, principalmente por conta das atividades escolares
gue ocorriam em concomitancia do lado externo da sala de aplicacéao.

J& entre os sujeitos que nao contemplaram este quesito, 0s sujeitos 1, 2 e 8 nao
conseguiram porque nao viram, teve dificuldade em acompanhar ou falta de interesse
nos tutoriais de instrucdes das atividades. Enquanto isso, os sujeitos 11, 13 e 14
concordaram plenamente que precisaram aprender muitas coisas para poder jogar o
jogo, destacando os jogos Explorador, Decifrando Cdédigos e Pulando Asteroides e
Desafio dos Opostos. O sujeito 12 declarou que nao sabia ler, portanto teve dificuldades
na clareza de objetivos das atividades relacionadas a alfabetizacdo, como o Decifrando
Caodigos.
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No quesito Arena, item voltado a abrangéncia e complexidade do espaco onde
ocorre 0 jogo, contribuindo com a imersao do jogador, 18,75% dos sujeitos participantes
contemplaram este quesito totalmente, enquanto que 68,75% contemplaram
parcialmente e 12,5% n&o contemplaram. Entre o0s sujeitos que contemplaram
parcialmente, destaca-se que devido a complexidade para o entendimento inicial de
objetivos das atividades, os sujeitos apresentaram dificuldades para joga-las e isso
dificultou a imers&o dos mesmos no jogo.

Entre os sujeitos que ndo contemplaram o quesito Arena, o0 sujeito 8 nao quis
assistir a nenhum dos tutoriais, e acessou direto as atividades para tentar joga-las.
Portanto, este sujeito ndo tinha conhecimento sobre o que significavam suas acdes no
ambiente, mesmo que entendesse rapidamente as mecanicas e regras das atividades
uma vez que tinha dominio sobre o aparelho e jogos em tablet. J& o sujeito 12 ndo
percebia as respostas das atividades quando suas jogadas estavam equivocadas,
portanto ndo compreendeu os retornos dados pelo ambiente onde ocorria o jogo.

No quesito Voluntario, que versa sobre a opcdo do jogador de jogar o jogo da
forma que quiser, garantindo a atividade prazerosa, divertida e voluntaria, assim como
prazer e motivacdo para jogar, 56,25% dos sujeitos o contemplaram inteiramente.
Quanto aos demais sujeitos, 18,75% contemplaram parcialmente e 25% n&o
contemplaram o0 quesito. Dentre 0s sujeitos que contemplaram parcialmente, o0s
principais pontos abordados foram acerca da dificuldade do jogo, sendo que, ou néo
sabiam dizer, ou concordavam parcialmente que o jogo estava muito dificil.

Ja em relacdo aos sujeitos que ndo contemplaram o quesito Voluntario, o sujeito 6
se demonstrou ansioso e nao conseguia jogar as atividades por muito tempo, logo
acessando as demais atividades sucessivamente. Dessa forma, ndo se detinha em
nenhuma delas e ndo avangou para oS niveis mais avancados das atividades, com
preferéncia as atividades mais simples. Enquanto isso, o sujeito 12 concordou
plenamente que o jogo era muito dificil. Os sujeitos 11 e 13 concordaram plenamente
que tiveram que aprender muitas coisas para poder comecar a jogar o jogo, sem 0 que
nao seria possivel joga-lo.

Em relacdo ao Fator Incerteza, 37,5% dos sujeitos contemplaram o quesito,

enquanto que 56,25% dos participantes contemplaram parcialmente e 6,25% néo
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contemplaram. Este quesito é voltado a fatores que fazem do jogo uma atividade
interessante, garantindo incerteza sobre como 0 jogo ird acabar ou como serdo as
proximas atividades. Dentre os sujeitos que contemplaram parcialmente o quesito, a
maioria das observagfes se relaciona as dificuldades iniciais de compreensdo das
atividades desta parcela do grupo, uma vez gque essa caracteristica impediu o avanco
destes sujeitos para os niveis seguintes das atividades enquanto jogavam. Ademais, a
razao para 0 sujeito 6 ndao contemplar o quesito foi porque ndo conseguia jogar as
atividades dentro do tempo estipulado, ndo demonstrando divertir-se com as atividades
trocando de uma para outra a todo o momento.

Acerca do quesito Gameplay, que é a unido das interacfes, regras, mecanicas e o
ltdico, e envolve a compreensdao e estratégias de jogo desenvolvidas pelo jogador, 25%
dos sujeitos contemplaram o quesito, 56,25% contemplaram parcialmente e 18,75% né&o
contemplaram. Para os sujeitos que contemplaram parcialmente, o principal fator que
influenciou no gameplay foi a dificuldade inicial para interagir com as atividades mais
complexas, e um pouco de confusdo para entender seus objetivos, estando estas
caracteristicas relacionadas com as instrucbes das atividades. Para esses sujeitos as
atividades mais simples, como Arte Galactica, Tunel Acelerador de Particulas e
Laboratério Estelar, foram mais faceis de compreender. J4 para 0s sujeitos que ndo
contemplaram o quesito, o sujeito 6 demonstrou interesse e s jogou por maior tempo as
atividades simples. Ja os sujeitos 11 e 12 concordaram plenamente haver muita
confusdo para entender o funcionamento das atividades em geral, além de que o sujeito
12 ndo compreendia para que serviam os feedbacks do jogo sobre acfes erradas.

No quesito Resultados, que avalia 0 sucesso ou fracasso sobre 0s objetivos, sejam
eles finais ou parciais, nenhum sujeito o contemplou totalmente, enquanto que 62,5%
dos sujeitos contemplaram parcialmente e 37,5% n&ao contemplaram o quesito. Entre os
sujeitos que contemplaram parcialmente, a principal caracteristica relacionada a este
guesito esta na falta de vontade dos sujeitos de compartilhar com seus colegas 0s
resultados atingidos nas atividades, tampouco seu desempenho em cada uma delas.
Este fato se deu pela dificuldade inicial dos sujeitos em compreender o funcionamento

das atividades e estarem em um periodo de aprendizagem do funcionamento das
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mesmas e, portanto, ndo atingindo resultados satisfatérios nos primeiros momentos das
sessOes de avaliacao.

J& entre os sujeitos que ndo contemplaram o quesito Resultados, os sujeitos 1, 2 e
8 nao prestaram atengdo nem demonstraram interesse nas instru¢des das atividades e,
portanto, passaram a maior parte do tempo de avaliacdo tentando descobrir como jogar
as atividades. O sujeito 6 ndo contemplou este quesito porque parecia nao estar se
divertindo, e também devido ao seu desinteresse pelas atividades mais complexas, ndo
tendo resultados satisfatérios nestas. Ja o sujeito 11 ndo demonstrou interesse nos seus
resultados ou no resultado dos colegas, e ndo parava para ver seu desempenho antes
de repetir ou avancar de nivel nas atividades. Por fim, o sujeito 13 ndo contemplou o
quesito por concordar plenamente que precisaria aprender uma série de coisas para
poder jogar o jogo, além de ter demonstrado resultados ruins em atividades relacionada
a coletas de itens.

No quesito Competicdo, que é avaliado quando ha possibilidade de os jogadores
criarem desafios para si mesmo, como vencer 0 jogo ou 0S outros jogadores, nenhum
sujeito contemplou inteiramente este ponto. Ademais, 56,25% dos sujeitos contemplaram
parcialmente, enquanto que 43,75% nao contemplaram o quesito. Em relacdo aos
sujeitos que contemplaram parcialmente, a questdo principal levantada foi de que estes
nao pareciam ter muito interesse em competir com 0s outros jogadores, além da questéo
de que alguns concordaram parcialmente ter de aprender algumas coisas para poderem
jogar as atividades, estando mais interessados nisso ao invés de competirem entre si na
guestdo do desempenho, apesar de interagirem entre si para compartilhar instrucdes
aprendidas.

J& em relacdo aos sujeitos que ndo contemplaram este tépico, o sujeito 1 nao
prestou atencao nos tutoriais, igualmente ao sujeito 8 que nado sabia inicialmente como
interagir com as atividades, uma vez que nao quis assistir a nenhum tutorial, e ndo sabia
sobre o0 que se tratava a competicdo até compreenderem através da tentativa e erro
como jogar. O sujeito 2 demonstrou dificuldades para entender os objetivos das
atividades nas instrucdes das atividades, enquanto que o sujeito 6 ndo parecia estar se
divertindo com as atividades e nem em compartilhar seu desempenho com os colegas.

Por fim, os sujeitos 11, 13 e 14 concordaram plenamente que era necessario aprender
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muitas coisas para poder jogar as atividades, sendo este 0 motivo de sua preocupacao
ao invés da competicéo.

Finalmente, no quesito Faz de Conta, que é o fator que torna as ac¢des do jogador
significativas no ambiente do jogo, relagédo do jogador com o jogo ao jogar, 18,75% dos
sujeitos o contemplaram inteiramente, 75% contemplou parcialmente e 6,25% nao
contemplou o tépico. Entre estes sujeitos que contemplaram parcialmente, a razéo
principal deste resultado esta relacionada a dificuldade inicial na compreensdo das
atividades, seja por ndo prestar atencdo, por estar atento e ndo compreender alguns
objetivos ou por compreender os objetivos, mas nao recordar dos detalhes das
atividades, fato que impactou na interacdo dos sujeitos com 0 jogo. J& o sujeito que nao
contemplou o topico relatou ndo achar interessante a tematica espacial do jogo, e,

portanto, ndo achou o jogo muito divertido por conta disso.
8.3.3 Consideracdes sobre a avaliacdo de Usabilidade e Jogabilidade

A avaliacdo sobre usabilidade e dificuldade com o publico-alvo foi determinante para a
verificagdo das estratégias adotadas durante o percurso da investigacdo, como
demonstraram os diversos aspectos abordados pelas ferramentas de coleta de dados
citados nas analises. Os dados individuais dos sujeitos podem ser visualizados no
Apéndice A.

Como visto anteriormente nas analises de dados, os sujeitos 10 e 12
apresentaram dificuldades diferentes dos demais, jA& que um ndo sabia ler e outro
possuia uma deficiéncia fisica em uma das maos, respectivamente. Optou-se nesta
investigacdo por ndo invalidar os dados obtidos destes sujeitos. Esta deciséo foi tomada
pelo motivo de que sujeitos com estas caracteristicas ndo deveriam ser ignorados
qgquando analisadas as estratégias para a adaptacdo do jogo digital, principalmente
quando a intencdo é a aplicacdo em criancas do Ensino Fundamental | em geral.
Portanto, invalidar estes dados poderia impedir a constatacao de futuros problemas
relacionados a aplicacbes com sujeitos com estas caracteristicas, considerando o ponto
de vista da inclusdo e possibilidade de participacdo do maior numero de sujeitos possivel

no caso de um estudo-piloto ou intervengéo escolar com o jogo digital.
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De maneira geral, foi constatado que a efetividade da adaptacdo pode ser
considerada boa em questbes de usabilidade, conforme a escala SUS adotada como
parametro para a verificagdo deste aspecto, com resultado de 78,4375 pontos de 100.
Acerca dos quesitos verificados na avaliagdo da usabilidade, é possivel também
observar que a maioria dos elementos que contribuiram negativamente para o uso do
jogo no dispositivo foi relacionada a dificuldade dos sujeitos em absorver todas as
informagdes presentes nas instru¢des das atividades. O fato da maioria dos sujeitos
apresentarem dificuldades iniciais no uso do dispositivo pode ter relagdo com a grande
guantidade de informacdes presentes nas instrucdes, visto que 0s sujeitos adotavam trés
estratégias ao invés de acessar novamente estas instrucées: tentativa e erro; auxilio dos
colegas; ou dos pesquisadores. Neste contexto, na aplicacdo da técnica por Schneider
(2015), foi constatado que os jogadores fizeram o uso da primeira estratégia
predominantemente, visto que a aplicacéo era individual.

Nesta avaliacdo, os quesitos “Consisténcia e Padrdes”, “Eficacia”, “Atitude” e
“Visibilidade do status do sistema; Flexibilidade e eficiéncia de uso” foram os que tiveram
a maior porcentagem de sujeitos ndo contemplados. Os dados coletados e analisados
evidenciaram que as dificuldades iniciais dos sujeitos relacionadas a estes tdpicos se
originaram da sensacdo de terem que aprender muitas coisas antes de utilizar o jogo,
assim como da sensacao de confusédo para entender as instru¢cdes das atividades, além
da necessidade de pedir auxilio para compreender regras especificas das atividades.
Nesse contexto, € dado destaque para a atividade “Decifrando Codigos”, onde a maioria
dos sujeitos ndo compreendeu, inicialmente ou durante toda a atividade, a funcédo do
botdo especial para a regra de controle de impulso. Além disso, de modo geral, os
usuarios que ndo contemplaram estes quesitos e demonstraram pouco ou nenhum
interesse em acompanhar atentamente as instrucbes das atividades. Ja acerca dos
usuarios que nao contemplaram, mas acompanharam os tutoriais atentamente, estes
foram os que mais sentiram ter que aprender muitas coisas, nao acharam o jogo de facil
uso e acharam que precisariam de suporte para poder usar o jogo.

Na avaliacdo de jogabilidade, pode-se verificar que esta adaptacédo se apresenta
eficiente e satisfatéria, de acordo com os dados analisados, contemplados e nao-

contemplados. Verificou-se que a maior das dificuldades de compreender a jogabilidade
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se deu devido a grande gquantidade de informacdes néo retidas pelos sujeitos, o que se
traduziu em confusdo para entender o que se passava em algumas atividades, ou suas
regras para atingir o sucesso. Assim, corrobora-se com Schneider (2015) ao verificar que
a jogabilidade também se demonstra eficiente e satisfatoria, apesar de algumas
caracteristicas do aprendizado inicial dos participantes em relacdo ao seu primeiro
contato com o jogo digital.

Na avaliacdo em questdo, dentre 0s quesitos que tiveram o maior numero de
sujeitos ndo contemplados, pode-se citar os topicos “Objetivos”, “Resultados” e
“Competicao”, tendo em vista que as razdes pelas quais estas obtiveram médias mais
baixas se deram devido a sensacdo da necessidade de aprender muitas coisas para
poder utilizar o jogo, assim como dificuldade em acompanhar ou falta de interesse nos
tutoriais de instrucdes das atividades. Estas evidéncias indicam a necessidade de uma
abordagem diferenciada no quesito dos tutoriais demonstrativos e interativos para que se
possa aumentar 0 engajamento dos participantes. Este topico também é levantado por
Schneider (2015) em sua andlise em relacdo aos resultados e a necessidade de uma
abordagem de instrucdes voltada para maior interesse dos participantes. Ademais, €
importante também ressaltar que a amostra de participantes era composta por alunos do
2° ao 5° ano, nas quais as criancas mais velhas demonstraram maior facilidade em
compreender 0s objetivos em contraste com as mais jovens.

A avaliacdo de usabilidade e jogabilidade, mesmo demonstrando-se boa e
eficiente, indica algumas questdes que deverao ser trabalhadas, o que corrobora com o0s
resultados encontrados por Schneider (2015). Dentre elas, destaca-se que a
apresentacao das instrucfes das atividades deva ser mais aderente para o publico-alvo
em relacdo a dispositivos méveis. Devido as diferencas entre a plataforma da qual este
jogo foi adaptado, que consistia originalmente em uma crianga em uma sala de aula
treinando junto com um aplicador na maioria das sessbes em Exergame, esta avaliacéo
demonstrou a necessidade de se pensar em instrugdes com abordagens diferenciadas.
Esta indicacéo se da principalmente pelo fato de que o ambiente com muitos mais alunos
aumenta muito as possibilidades de distracéo, interacées com colegas, e dispersao com
eventos alheios a sala de aula. Esta diferenca entre ambiente controlado (situacao “fria”)

e ambiente mais aberto a acontecimentos diversos (situacao “quente”) pode ser um
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indicio para se pensar em estratégias diferentes para apresentar as informacfes de
forma mais atrativa.

Observa-se ainda que a maioria dos alunos ja teve contato ou havia jogado jogos
digitais em tablets, enquanto que aqueles que nao tinham experiéncia com o dispositivo
apresentaram maior dificuldade em interagir com os elementos das atividades de “Apollo
& Rosetta”. Indica-se para uma intervencdo com este dispositivo no futuro que se faca
esse questionamento aos participantes de pesquisa, pois estes foram o0s que
apresentaram maior inseguranca e necessidade de auxilio por parte dos colegas ou
pesquisadores. Portanto, sugere-se que estratégias para suprir esta demanda em
relacdo a estes sujeitos deva ser considerada em futuras aplicacdes, visto que a
presente avaliacéo indica que sujeitos que tenham que aprender tanto o jogo quanto a
utilizacado do dispositivo demonstram maior dificuldade para compreender os objetivos
das atividades, assim como a forma correta de utilizar os elementos no jogo.

A andlise da avaliacdo de usabilidade e jogabilidade gerou um relatério de
alteracdes, disponivel no Apéndice B, com mudancas propostas para uma versdo que
abarque as questdes levantadas com as criancas do publico-alvo. Ressalta-se ainda que,
devido ao carater transversal desta avaliacdo, a efetivacdo das mudancas propostas
nesse relatério facilite substancialmente os primeiros contatos dos sujeitos com as
atividades. Assim, o relatério de mudancas indica uma maneira para facilitar o
aprendizado inicial dos sujeitos e tornar o jogo digital para aplicativos méveis mais
aderente ao formato de aplicacdo e dispositivos pretendido, que € a utilizacdo do jogo

digital em contexto educacional com maior escala e efetividade.

8.3.4 Relato de usabilidade e jogabilidade de um sujeito com deficiéncia fisica

participante da pesquisa

A aplicacéo do jogo para dispositivos moveis com os alunos da escola publica
também levantou questBes pertinentes a inclusdo digital, capaz de trazer a tona
mudancgas significativas no design e escopo deste jogo. Na terceira sesséo da aplicacao
com criancas do publico-alvo no contexto escolar, um sujeito que gostava muito de jogar
também foi escalado pela sua professora para participar desta pesquisa. O sujeito 10 foi

um caso Unico de usabilidade nesta aplicagéo, visto que era um usuério com dominio da
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utilizacdo de tablets, tendo jogado outros jogos no dispositivo, mas possuia uma
deficiéncia congénita na mao esquerda que o fazia ndo ter alguns dedos, além de
capacidade de movimento do brago esquerdo bem reduzido. Essa caracteristica fez com
que o jogador s6 conseguisse interagir com o tablet com uma das maos, quando
conseguia apoia-lo sobre a méo esquerda. Isso ndo o impossibilitou de utilizar o jogo,
mas dificultou consideravelmente sua utilizacdo, por este ndo ser pensado do ponto de
vista para sujeitos com deficiéncias. Portanto, algumas vezes ele precisava usar o tablet
em cima da mesa, e em outras ficava dificil interagir com algumas atividades que exigiam
a utilizacdo de botdes em cantos extremos da tela, uma vez que os botdes destas
atividades séo dispostos na tela do dispositivo para que sejam utilizados enquanto o
sujeito segura-o com ambas as maos, e utilizando os dois polegares. Ainda assim, o
sujeito utilizou, jogou e navegou intuitivamente pelos menus do jogo, pois sabia manejar
o tablet com dominio.

No que tange a jogabilidade, uma vez que somente ele tinha uma deficiéncia congénita
na mao esquerda que impossibilitava a utilizacdo deste membro pelo sujeito, estando
limitado a no maximo apoiar o tablet para a interacdo em algumas atividades, foi possivel
observar que a jogabilidade deste jogo ndo foi pensada para pessoas com estas
caracteristicas, fato que limitou seu campo de acdo em algumas atividades. O sujeito
demonstrou facilidade em compreender os feedbacks dados pelo jogo quando realizava
alguma acdo errada ou correta nas atividades, corrigindo ou pedindo auxilio aos colegas
e pesquisadores para lembrar-se de detalhes que pudessem ajuda-lo a néo voltar a
cometer o mesmo erro. Assim, devido a dificuldade de sua deficiéncia, o sujeito ndo
demonstrou vontade de competir com os demais colegas, uma vez que seu desempenho
ndo era tdo bom e ele, por causa da questdo imposta pela sua deficiéncia, demorava as

vezes mais que seus colegas para conseguir subir de nivel nas atividades.



108

9 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desta investigacdo foi adaptar um jogo digital, originalmente no formato
Exergame voltado para a estimulacdo das funcbes executivas, diretamente para
dispositivos méveis. Desta forma, foi empregada e avaliada uma técnica baseada em um
processo de desenvolvimento de software voltada para jogos digitais centrada no
usuario, para realizar a portabilidade entre as plataformas. Assim, conforme a técnica,
foram realizados testes preliminares com 4 sujeitos do publico-alvo, que jogaram o jogo
em dispositivos moveis, as quais tiveram o intuito de identificar corregdes necessarias na
jogabilidade da nova versdo, assim como possiveis falhas da adaptacdo entre as
plataformas.

A utilizacdo da técnica de desenvolvimento evolucionaria se demonstrou efetiva
na adaptacdo do jogo digital, e gerou diversas mudancas no jogo no decorrer do
processo, desde o trabalho de alteracBes realizado inicialmente, até a versao final do
produto para as etapas posteriores de pesquisa. Assim, efetivou-se um dos objetivos
especificos desta investigacdo: “Avaliar o uso de uma técnica de desenvolvimento de
software voltado para jogos digitais na portabilidade de um jogo entre plataformas”, pois
considera-se que o uso dessa técnica de desenvolvimento possibilite a adaptacéo desse
e de outros jogos para diferentes plataformas digitais, visto que conta com todo o ciclo de
desenvolvimento de um jogo digital de uma ponta a outra — do papel do desenvolvedor
até o usuario final do produto — mesmo que o jogo ainda esteja no meio do processo de
desenvolvimento, o que gera um rico material baseado em evidéncias para o polimento
das novas estratégias adotadas no mesmo.

Ademais, como uma segunda etapa desta investigacdo, foram propostas e
realizadas duas avaliacbes do jogo digital ja adaptado para dispositivos moveis: 1 —
avaliacdo por especialistas com experiéncia na area de funcbes executivas; e 2 —
avaliacdo de jogabilidade e usabilidade com criangas voluntarias do publico alvo.

A avaliacdo com juizes especialistas em fun¢des executivas visou a concordancia
acerca dos componentes executivos predominantes nas atividades propostas no jogo, de
modo a validar a presenca do exercicio do Cl nas atividades presentes no jogo, além de

verificar a concordancia entre os juizes acerca de trés questdes, a saber: adequacao
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com o publico-alvo, clareza de instrucbes e coeréncia das atividades. Com esta
avaliacao, realizada com 4 juizes especialistas de variados niveis de experiéncia na area
de fungbes executivas, entre os resultados obtidos e analisados nesta fase, pdde-se
observar concordancia substancial entre os juizes acerca das questdes abordadas, além
de boa concordancia média geral. Salienta-se que entre os topicos abordados, o menor
indice individual de concordancia (58,3%) entre os juizes deu-se na questdo sobre a
clareza das instrugOes e descricbes das atividades, na qual foi levantada por um dos
juizes a possivel necessidade de maior “modelagem” na apresentagcéo das instrugbes
das tarefas para as criancas mais jovens do Ensino Fundamental |. Esta questdo foi
observada posteriormente na avaliacdo de usabilidade e jogabilidade com o publico-alvo,
e consta no relatério final de alteracdes. Por fim, cumpriu-se assim o objetivo especifico
de “avaliar e validar o jogo j& adaptado por estes profissionais da &rea cognitiva”.

Por conseguinte, realizou-se a segunda avaliacdo proposta nesta etapa da
investigacdo, de usabilidade e jogabilidade com criancas do publico-alvo. Esta avaliacéo
foi realizada com 16 sujeitos participantes do 2° ao 5° ano do Ensino Fundamental | de
uma escola publica na periferia da cidade de Novo Hamburgo / RS, in loco. Esta
avaliacdo indicou que a usabilidade € boa e a jogabilidade é eficiente e satisfatoria,
sendo a usabilidade medida em escala SUS e a jogabilidade de acordo com os
parametros detalhados previamente.

A avaliacdo de usabilidade e jogabilidade também gerou resultados positivos e
indicacdes de pontos a serem trabalhados pelo jogo digital em dispositivos moveis e em
aplicacdes futuras, conforme o relatério de alteracBes resultante no Apéndice B.
Portanto, considera-se que foi atingida o objetivo especifico de “Avaliar a eficacia da
adaptacao na nova plataforma com o publico-alvo”, visto que a avaliacdo com criangas
demonstrou que a adaptacdo na nova plataforma com o publico-alvo foi eficaz, onde,
entre os dados coletados, todos os sujeitos de pesquisa afirmaram terem gostado do
j0go, e que ansiavam por jogar novamente 0 jogo no turno escolar ou, para alguns
sujeitos, em casa.

Ademais, € importante ressaltar a principal diferenca de aplicacdo entre as duas
versdoes de “Apollo & Rosetta”, que é relacionada ao ambiente em que se realizam.

Enquanto que a intervencgao realizada por Mossmann (2018) com a versao Exergame se
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deu na maioria das sessbes em um ambiente mais controlado, visto que em dois dos trés
dias da aplicacdo semanal eram realizadas sessées individuais, e no terceiro em grupos,
a proposta da versdo para aplicativos moveis é voltada para maior aplicabilidade nas
salas de aula. Portanto, dois tercos do modelo de intervencéo realizado por Mossmann
(2018) conta com situacBes externamente mais “frias” em questdo dos aspectos de
Controle Inibitorio para os sujeitos participantes da intervencao, ja que estes utilizaram o
Exergame em uma sala separada, ambientada e preparada para ser utilizada nas
sessdes individuais, somente em companhia do aplicador. Ja na versdo em tablets,
devido a questdo de que cada participante da pesquisa necessita sé de um tablet para
jogar, possibilitando varios participantes no mesmo ambiente, pode-se considerar que
em aspecto do Controle Inibitério esta situagao seja mais “quente”, conforme os aspectos
do Controle Inibitério definidos por Diamond (2013). Assim, é possivel que esta versao
demande que 0s sujeitos controlem mais seus impulsos a distracées “quentes” do que na
intervencao original em versao Exergame e, em contrapartida, possibilita também que os
sujeitos interajam mais entre si, possibilitando um maior competitividade e interacéo, ou
seja, maior engajamento para vencer os desafios nas atividades. Além disso, a versao
mobile também acrescenta potencial de maior aplicabilidade em larga escala, podendo
atingir ndo s6 o contexto escolar, mas também populacdes clinicas.

Por fim, considera-se que o objetivo principal desta investigacdo também foi
efetivado, pois 0 jogo encontra-se em bom estado para aplicagdes futuras em outros
contextos investigativos relacionados a estimulacdo do controle inibitério em criancas do
Ensino Fundamental |, apesar de que alguns pontos ainda possam ser trabalhados para
melhorar a experiéncia com “Apollo & Rosetta” para dispositivos moveis. Como resultado
da adaptacao entre plataformas proposta nesse trabalho, a continuidade do projeto, apos
a conclusdo desta dissertacdo, culminara em um futuro estudo-piloto em um projeto de
doutoramento, pelo autor desta mesma, para investigacdo da possibilidade de
estimulacdo de habilidades cognitivas através de dispositivos moveis em contexto
escolar e clinico com criancas do Ensino Fundamental I. Nesse sentido, espera-se que
este projeto oportunize o desenvolvimento de uma intervencdo para a comunidade,
através de uma proposta de um jogo desenvolvido para dispositivos moéveis de

estimulacdo cognitiva, sob o aporte da Neuropsicologia, em escolas publicas e privadas.
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Esta proposta justifica-se primeiramente pela demanda de um programa inovador, com
técnicas aprimoradas, e apoiadas na compreenséao acerca do desenvolvimento cognitivo
na infancia e adolescéncia por tedricos da é&rea. Possibilita, ainda, a utilizacdo de
atividades compativeis com a faixa de desenvolvimento cognitivo esperado para cada
idade e fase escolar do ensino fundamental I. A realizacdo de um projeto que aborda a
interface entre as areas da neuropsicologia clinica e da educacdo vem a ser uma
importante alternativa para cobrir lacunas que, se devidamente preenchidas, também
podem contribuir de modo crucial para o desenvolvimento do individuo.

Portanto, entende-se que este jogo para dispositivos moveis pode ter aplicacées
diretas previstas no ambito escolar e clinico, podendo atender demandas sociais,
proporcionando um retorno e uma aplicabilidade para a comunidade. Além disso, com a
pratica das atividades que constam no jogo, o programa auxiliara as criancas do ensino
fundamental | a potencializar ainda mais as suas funcdes cognitivas, melhorando
habilidades que sdo fundamentais para um bom desempenho social e académico.
Acrescenta-se aqui, ainda, a necessidade de testar o jogo em maior escala para
verificacdo da dificuldade de algumas tarefas no contexto publico para anos menores.

Finalmente, a investigagcdo com jogos digitais e neuropsicologia realizada nesta
dissertacdo culminou em alguns trabalhos publicados em eventos e revistas, conforme
pode ser observado em Cerqgueira et al (2018), Cerqueira, Barbosa & Mossmann (2017,
2018) e Barbosa et al. (2018). Além disso, trabalhos relacionados a area de jogos digitais
também culminaram de relagbes com outros pesquisadores, criadas a partir do
envolvimento na area de jogos digitais e envelhecimento, como em Dorneles, Santos &
Cerqueira (2017) e Dorneles et al. (2018).
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ANEXO A - Instrumento de avaliacdo de juizes — ETAPA 1

Data de nascimento: Tempo de experiéncia na area:
Curso de formacéo: Pablico com o qual atua:
Nivel de formacé&o: Jé utilizou jogos digitais na &rea de FEs:

Descreva brevemente a sua atuagéo profissional:

ETAPA 1:

Esta etapa da andlise de juizes consiste em julgar qual(is) funcéo(des) ou componente(s) executivo(s) esta(do) sendo
predominantemente(s) estimulado(s) nos conjuntos de instrucao-estimulo(s) listados abaixo. Para tanto, foram construidas
duas tabelas. Na Tabela 1, para sua consulta, vocé encontrara um codigo humérico para cada componente executivo que
se pretende estimular nesse programa. Na Tabela 2, para sua resposta de analise, vocé devera colocar um destes cddigos
numericos, e hierarquizar os componentes mais estimulados para cada item.

Tabela 1. Correspondéncia entre os cdédigos numéricos e as funcées ou 0s componentes comunicativos e cognitivos

estimulados.
Céd,ig_o Func¢é&o neuropsicologica / Conceito
numeérico Componente
neuropsicolégico

1 Planejamento Refere-se a capacidade de identificar, organizar diversos elementos necessarios
a fim de alcancar um objetivo. Consiste em estudar o modelo/ideia e reunir todos
0S materiais necessarios para concretizar a tarefa.

2 Controle Inibitério Refere-se tanto a capacidade de inibir uma acdo impulsiva ou automatica
(autocontrole), como também, a inibicdo de atencado frente a distratores ou dos
processos de pensamento (controle de interferéncia)

3 Memoria de Trabalho Refere-se a habilidade de sustentar a informacdo por um tempo limitado,
enquanto realiza uma atividade complexa. Permite a manipulacdo mental das
informacoes.
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4 Flexibilidade Cognitiva

Refere-se a habilidade de mudar o foco atencional, perspectivas, prioridades ou
regras e adaptar-se as demandas do ambiente. E a capacidade de tomar ou
considerar diferentes abordagens a uma situagéo ou problema.

Tabela 2. Identificacdo da funcdo/componente predominante em cada atividade.

Atividade

Cddigo do componente
predominante

Hierarquia dos componentes estimulados

Explorador

Decifrando Cadigos

Tunel Acelerador de Particulas

Pulando Asteroides

Arte Galatica

Laboratorio Estelar

Desafio dos Opostos




ANEXO B - Instrumento de avaliacdo de juizes — ETAPA 2
ETAPA 2:
Nessa etapa, vocé respondera algumas questbes sobre as atividades do programa e
devera julgar/avaliar cada item através de uma escala Likert de 0 a 5 pontos marcando
com X a éarea correspondente (0 — discordo totalmente; 1 — discordo; 2 — discordo
parcialmente; 3 — concordo parcialmente; 4 — concordo; 5 — concordo totalmente). Além
disso, qualquer outra sugestao e observacéo pode ser feito ao longo do texto.
PSICOEDUCACAO DO PROGRAMA

o |1 |2 |3 |4 |5 |Naose
aplica

Adequado para criancas do
Ensino Fundamental 1?

As descri¢cdes e instrucdes estao
claras?

Ha coeréncia entre atividades e
0 objetivo proposto?

ATIVIDADE 1: EXPLORADOR

o |1 |2 |3 |4 |5 |Naose
aplica

Adequado para criancas do
Ensino Fundamental 1?

As descri¢cdes e instrucdes estao
claras?

Ha coeréncia entre atividades e
0 objetivo proposto?

ATIVIDADE 2: DECIFRANDO CODIGOS

o |1 |2 |3 |4 |5 |Naose
aplica

Adequado para criancas do
Ensino Fundamental 1?

As descrigcdes e instrugdes estao
claras?

Ha coeréncia entre atividades e
0 objetivo proposto?




ATIVIDADE 3: TUNEL ACELERADOR DE PARTICULAS

0

1

2

3

Nao se
aplica

Adequado para criancas do
Ensino Fundamental 1?

As descricdes e instrucdes estao
claras?

Ha coeréncia entre atividades e
0 objetivo proposto?

ATIVIDADE 4: PULANDO ASTEROIDES

0

N&o se
aplica

Adequado para criancas do
Ensino Fundamental 1?

As descricdes e instrucdes estao
claras?

Ha coeréncia entre atividades e
0 objetivo proposto?

ATIVIDADE 5: ARTE GALATICA

Nao se
aplica

Adequado para criancas do
Ensino Fundamental 1?

As descri¢cdes e instrucdes estao
claras?

Ha coeréncia entre atividades e
0 objetivo proposto?

ATIVIDADE 6: LABORATORIO ESTELAR

0

1

N&o se
aplica

Adequado para criancas do
Ensino Fundamental 1?

As descri¢cdes e instrucdes estao
claras?

Ha coeréncia entre atividades e
0 objetivo proposto?
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ATIVIDADE 7: DESAFIO DOS OPOSTOS

0

1

Nao se
aplica

Adequado para criancas do
Ensino Fundamental 1?

As descricdes e instrucdes estao
claras?

Ha coeréncia entre atividades e
0 objetivo proposto?

Observacdes ou comentarios adicionais:
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ANEXO C — Quadro de observacao nao-participante
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Data: Oficina: Sujeitos:
Caracteristicas observadas

1- Capacidade de manejar os tablets Nivel
Evidéncias MB
2- Compreensédo dos menus do jogo Nivel
Evidéncias MB
3- Entendimento do objetivo do jogo Nivel
Evidéncias MB
4- Compreensao das instrucdes do jogo Nivel
Evidéncias MB
5- Divertimento proporcionado com 0 jogo Nivel
Evidéncias MB
6- Competitividade entre participantes com a utilizacdo do jogo Nivel
Evidéncias MB
7- Retencao de conteddo baseado na repeticdo do jogo Nivel
Evidéncias MB
8- Atratividade visual do jogo Nivel
Evidéncias MB
9- Compreenséo dos feedbacks do jogo Nivel
Evidéncias MB
10- Satisfacdo para jogar nhovamente Nivel
Evidéncias MB

Comentarios Gerais:

Quadro de observacéo nao-participante adaptado de Schneider (2015).




ANEXO D - Questionario SUS (System Usability Scale)

Nome:

Idade:

Traducgdo das perguntas para o portugués.

Nivel

Eu achei o jogo muito dificil.

Concordo plenamente
(2]  [1]

[5] [4]  [3]
Discordo plenamente

Eu achei o jogo facil para usar.

Concordo plenamente
[5] (41 (31 [2] [1]

Discordo plenamente

Eu acho que precisaria do apoio de um suporte técnico
para ser possivel usar este jogo.

Concordo plenamente
[5] [4] [3]1 [2] [1]

Discordo plenamente

Eu entendi as regras do jogo.

Concordo plenamente
[5] [4] [3] [2] [1]

Discordo plenamente

Eu achei que houve muita confuséo para entender o
jogo.

Concordo plenamente
[5] [4] [3] [2] [1]

Discordo plenamente

Eu achei que a maioria das pessoas aprenderia a usar
esse jogo rapidamente.

Concordo plenamente
[5] (41 [31 [2] [1]

Discordo plenamente

Eu achei o jogo travou ou deu erro durante o uso.

Concordo plenamente
(2] [1]

[51 [4]1 [3]
Discordo plenamente

Eu me senti feliz usando esse jogo.

Concordo plenamente
[5] [4] [3] [2] [1]

Discordo plenamente

Eu precisei aprender uma série de coisas antes que eu
pudesse continuar a utilizar esse jogo.

Concordo plenamente

[51 [4] [3] [2] [1]

Discordo plenamente

Eu acho que gostaria de utilizar este jogo novamente.

Concordo plenamente
[5] [4] [3] [2] [1]

Discordo plenamente
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ANEXO E - Entrevista com as Criancas
ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA PARA AVALIACAO

Nome: Idade:

CARACTERIZACAO DO(A) ENTREVISTADO(A):
- Qual seu grau de escolaridade?

CONTRIBUICOES

1) Vocé costuma usar tablets? Com qual frequéncia?

2) Vocé gostou da experiéncia do jogo As Aventuras de Apollo e Rosetta no Espaco?
3) Vocé gostou da tematica do jogo?

4) Vocé gostou das cores utilizadas?

5) Vocé teve dificuldade de ler ou ver alguma informag&o?

6) Vocé compreendeu os comandos dos jogos?

7) Vocé compreendeu os caminhos dos menus do jogo?

8) Vocé jatinha jogado outros jogos em tablets?
9) Vocé jogaria novamente o jogo As Aventuras de Apollo e Rosetta no Espaco?

10) O que vocé acrescentaria ao jogo As Aventuras de Apollo e Rosetta no Espaco?



ANEXO F - Entrevista com as Criancas
ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA PARA ADAPTACAO

Nome: Idade:

1. O que vocé achou sobre esta atividade?

2. Esta atividade estava chata ou divertida?

3. A atividade estava facil ou dificil?

4. Vocé sentiu alguma dificuldade nos controles para jogar esta atividade?
5. Vocé mudaria alguma coisa nesta atividade?

6. Para vocé, esta facil compreender as regras do jogo com o tutorial?
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ANEXO G - TCLE Para Especialistas com experiéncia na area de Funcdes
Executivas
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estd sendo convidado a participar do projeto de pesquisa intitulado:
Aprendizagem Movel e Ubiqua: préticas pedagodgicas envolvendo a mobilidade, os jogos
digitais e as redes sociais em contexto formal e ndo-formal de educacao. O trabalho sera
realizado pelo pesquisador responsavel, professora Débora Nice Ferrari Barbosa e pela
equipe de professores pesquisadores Norberto Kuhn Janior, Rosemari Lorenz Martins,
Jodo Batista Mossmann e Jorge Luis Victéria Barbosa. Além dos pesquisadores, faz
parte da equipe a Dra. Maria Rosangela Bez — bolsista de pds-doutorado do Programa
de Pés-graduacao em Diversidade Cultural e Inclusdo Social. O objetivo deste estudo é a
avaliacdo por especialistas de um jogo digital para dispositivos méveis voltado para a
estimulacdo de fung¢Bes executivas, especificamente no componente Controle Inibitorio,
em criancas do Ensino Fundamental I.

Sua participacdo nesta pesquisa sera voluntaria e consistira em avaliar a narrativa
e cada uma das atividades com a funcdo de opinar e/ou sugerir modificacdes nos
conjuntos instrucdo-estimulos que compdem as tarefas presentes no jogo digital. Vocé
respondera uma ficha na qual julgara cada item das atividades, por uma escala Likert de
0 a 5 pontos, quanto a clareza da descricdo das atividades, a coeréncia entre a atividade
e seu objetivo, entre outros. Além disso, vocé ira julgar qual o principal componente
executivo (memdria de trabalho, controle inibitério e flexibilidade cognitiva) esta sendo
trabalhado em cada atividade e podera oferecer sugestdes de alteracdo, ou construcéao
de novos estimulos (julgamento de contetdo e de pertinéncia). Tal procedimento sera
respondido individualmente e em um unico encontro, com duracdo entre 1 hora e 30
minutos e 2 horas, registrado em audio.

N&o ha despesas decorrentes da participacdo na pesquisa.

N&o ha riscos e/ou desconfortos relacionados a sua participacdo na pesquisa.

O pesquisador responsavel e as instituicbes e/ou organiza¢gbes envolvidas nas
diferentes fases da pesquisa proporcionardo assisténcia imediata e integral aos
participantes da pesquisa no que se refere as possiveis complicacbes e danos
decorrentes. Os participantes da pesquisa que vierem a sofrer qualquer tipo de dano
resultante de sua participagdo na pesquisa, previsto ou ndo neste documento, tém direito
a indenizacgao, por parte do pesquisador, do patrocinador e das instituicdes envolvidas
nas diferentes fases da pesquisa.
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A sua participacdo nesta pesquisa estara contribuindo para a ciéncia e com
aproximacodes para intervencdes em areas como da psicologia, da neuropsicologia, jogos
educacionais e gerando estratégias de ensino-aprendizagem.

Garantimos o sigilo de seus dados de identificacdo primando pela privacidade e
por seu anonimato. Manteremos em arquivo, sob nossa guarda, por 5 anos, todos os
dados e documentos da pesquisa. Apds transcorrido esse periodo, 0S mesmos serao
destruidos. Os dados obtidos a partir desta pesquisa nao serdo usados para outros fins
além dos previstos neste documento.

Vocé tem a liberdade de optar pela participacdo na pesquisa e retirar o
consentimento a qualquer momento, sem a necessidade de comunicar-se com 0(S)
pesquisador(es).

Este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido sera rubricado em todas as
folhas e assinado em duas vias, permanecendo uma com vocé e a outra devera retornar
ao pesquisador. Abaixo, vocé tem acesso ao telefone e endereco eletronico institucional
do pesquisador responsavel, podendo esclarecer suas duvidas sobre o projeto a
qualquer momento no decorrer da pesquisa.

Nome do pesquisador responsavel: Débora Nice Ferrari Barbosa
Telefone institucional do pesquisador responsavel: 51 3586-8800 ramal 8957.
E-mail institucional do pesquisador responsavel: deboranice @feevale.br

Assinatura do pesquisador responsavel

Local e data: , de 20

Declaro que li o TCLE, concordo com o que me foi exposto e aceito participar da
pesquisa proposta.

Assinatura do participante da pesquisa

APROVADO PELO CEP/FEEVALE - TELEFONE: (51) 3586-8800 Ramal 9000
E-mail: cep@feevale.br
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ANEXO H - Termo Assentimento para Criancas
TERMO DE ASSENTIMENTO DO MENOR

TITULO DA PESQUISA: “Adaptacdo De Um Exergame Para Dispositivos Moveis:
Potencializando A Estimulagdo Do Controle Inibitério Em Criangas Do Ensino
Fundamental I”.

Prezado(a) participante:
Sou mestrando e pesquisador do curso de poés-graduacdo na Universidade Feevale.

Estou realizando uma pesquisa cujo objetivo € desenvolver e investigar quanto um jogo
digital para tablets pode estimular as func¢des cognitivas (atencdo, concentragéo,
flexibilidade cognitiva), mais especificamente o controle inibitério, fundamentais para o
desenvolvimento social e académico de criancas do Ensino Fundamental | no ambiente
escolar. Desse modo, vocé esta sendo convidado a participar deste estudo. A sua
participacdo envolve inicialmente testar o jogo em dispositivo mével, e responder
algumas perguntas feitas pela equipe de desenvolvimento para o aprimoramento do jogo
no futuro, em uma sessao com duracao aproximada de 1 hora e 30 minutos.

Vocé ndo precisa participar da pesquisa se nao quiser, € um direito seu, nao tera
nenhum problema se desistir.

A participacdo nesse estudo é voluntaria e se vocé decidir ndo participar ou quiser
desistir de continuar em qualquer momento, tem absoluta liberdade de fazé-lo. Na
publicacdo dos resultados desta pesquisa, sua identidade sera mantida no mais rigoroso
sigilo. Serdo omitidas todas as informacfes que permitam identifica-lo (a). Quaisquer
davidas relativas a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo pesquisador pelo telefone
(51) 99705-3908.

Eu, , fui informado (a) dos

objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas.
Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacgdes, e 0 meu responsavel
poderd modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do
meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi
uma segunda via deste termo assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e

esclarecer as minhas dudvidas.
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Desta forma, aceito participar voluntariamente desse estudo.
Novo Hamburgo, de de 201 .

Nome e assinatura do participante
Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido
do responsavel para a participacdo neste estudo.

Assinatura do pesquisador
Nome: Bernardo Benites de Cerqueira
Data: / /
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ANEXO | - TCLE Pais ou Responsaveis
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TITULO DA PESQUISA: “Adaptacdo De Um Exergame Para Dispositivos Méveis:
Potencializando A Estimulacdo Do Controle Inibitorio Em Criangas Do Ensino

Fundamental | “.

Prezado (a) responsavel,

O seu/sua filho(a) ou menor que estd sob sua responsabilidade esta sendo
convidado para participar, como voluntério, de uma pesquisa que esta sendo realizada

pelo mestrando Bernardo Benites de Cergueira.

1. Objetivo do estudo

Nosso objetivo € adaptar um jogo digital para dispositivos moveis voltado para
estimulacdo das funcbes executivas, mais especificamente o controle inibitorio, com
criancas do ensino fundamental |. Este jogo busca a estimulacao cognitiva das criancas,
trabalhando com componentes das Funcgbes Executivas, especificamente o controle
inibitério. Seu(ua) filho(a) ou menor que estd sob sua responsabilidade estd sendo
convidado(a) a participar do testar a jogabilidade e usabilidade deste jogo. Para tal,
seu(ua) filho(a) ou menor que esta sob sua responsabilidade ir4 testar a jogabilidade e
usabilidade do jogo em dispositivo movel, e responder algumas perguntas feitas pela
equipe de desenvolvimento para o aprimoramento do jogo no futuro.

As atividades a serem conduzidas durante o processo serdo ludicas, dentro de um
jogo de videogame para tablets. O intuito € analisar possiveis falhas ou correcdes

necessarias nessas atividades.

2. Explicagédo dos procedimentos
O sujeito sera convidado(a) a realizar as atividades propostas em um jogo para
dispositivos mdveis, o que inclui um encontro de aproximadamente 1 hora e 30 minutos

de duracéo.
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Ao ser autorizado a participar deste estudo, seu(ua) filho(a) ou menor que esta
sob sua responsabilidade participara do teste de jogabilidade e usabilidade utilizando um

jogo em tablets, sendo realizado e acompanhado pelo pesquisador.

3. Possiveis riscos e beneficios

Com esta pesquisa, busca-se observar a interacdo dos participantes com o jogo
digital para dispositivos moveis, de modo a analisar e identificar falhas de jogabilidade ou
usabilidade para correcao futura.

O possivel risco do estudo € um eventual desconforto do participante quanto ao
tempo de jogo e ao possivel cansaco na participacdo do programa e na resolucdo das
tarefas propostas. Em caso de observacdo de sinais de cansago, os procedimentos
serdo interrompidos e reagendados para sua continuacdo. Nao h& estimativas de riscos.

Enfatiza-se que este estudo cumpre com os procedimentos éticos requeridos nas
pesquisas com seres humanos pelo Conselho Nacional de Saude na Resolugdo N°s
446/2012 e 441/11 da Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa.

4. Direito de desisténcia

A participacao nesse estudo é voluntaria e se vocé, seu(ua) filho(a) ou menor que
esta sob sua responsabilidade decidir ndo participar ou quiserem desistir de continuar em
qualquer momento, vocé tem absoluta liberdade de fazé-lo, sem que isso prejudique
qualquer possibilidade de participar em intervencgdes futuras promovidas por nosso grupo

de pesquisa.

5. Sigilo

Todas as informacdes obtidas neste estudo poderao ser publicadas com finalidade
cientifica, preservando-se o completo anonimato dos participantes, omitindo todas as
informagdes que permitam identificagdo. Assim, o sigilo da identidade dos pais e/ou
responsaveis e da identidade do(a) filho(a) ou menor que esta sob sua responsabilidade
sera mantido. Os dados seréo utilizados estritamente para fins de pesquisa. Voceé tera o

direito de ser mantido atualizado sobre os resultados dessa pesquisa.
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6. Consentimento

Acredito ter sido suficientemente informado a respeito das informacdes que li ou
que foram lidas para mim, descrevendo o estudo e declaro ter recebido uma segunda via
deste termo de consentimento.

Afirmo estar ciente que, em caso de davidas ou por necessidade de qualquer
informacéo, devo contatar a Profa. Dra. Débora Nice Ferrari Barbosa pelo telefone (51)
98406-6439 e/ou o mestrando Bernardo Benites de Cerqueira pelo celular (51) 99705-
3908.

Desta forma, aceito participar voluntariamente desse estudo e declaro que obtive
de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido do responsavel

para a participacédo neste estudo.

Nome do Suijeito de Pesquisa (letra de forma) Assinatura do Sujeito da Pesquisa

Data: / /

Nome do Responséavel pelo Sujeito (letra de forma) Assinatura do Responsavel pelo

Sujeito

Data: / /

Bernardo Benites, Responsavel pela pesquisa

Data: / /
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APENDICE A — QUADROS DE TABULACAO DOS INSTRUMENTOS DE
USABILIDADE E JOGABILIDADE



Sujeito 1

QUADROS DE USABILIDADE

Elemento avaliado
de Usabilidade

Item de avaliagao no instrumento.

Consisténcia e
padrées

Entrevista — item 6 e item 8 — Contempla;
Questionario —item 2, 4, 5 e item 9 — Contempla
parcialmente o item 2. Nao contempla o item 5
porque nao prestou atencao nos tutoriais das
atividades; Contempla os itens 4 e 9.

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contempla
parcialmente os itens 2 e 9 porque inicialmente nao
compreendeu como navegar nos menus de
atividades. Nao contempla o item 4 por n&o prestar
atencao nas instrucdes das atividades.

Controle do usuario

Entrevista — item 7 — Contempla;

e liberdade Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contempla
todos;
Observacgao — item 2 — Contempla parcialmente
por ter tido dificuldade inicial nos menus das
atividades;

Visibilidade do Entrevista — item 6

status do sistema,; Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 — Contempla

Flexibilidade e parcialmente o item 2 devido a dificuldade inicial

eficiéncia de uso

pela falta de atencao nos tutoriais; Contempla os
demais.

Observacao —item 1, 9 e item 10 — N&o contempla
o item 1, pois ndo entendeu que deveria segurar 0
tablete para jogar as atividades. Contempla
parcialmente o item 9 devido a falta de aten¢éo nos
tutoriais; Contempla o item 10;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acdes
erradas; Prevencao
de erro

Entrevista — item 6 — Contempla.
Questionario — item 3, 4, 8 e item 9 — Contempla
todos;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo

Entrevista — item 3 e item 8 — Contempla todos;
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real

Reconhecer ao
invés de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contempla todos;
Questionério — item 2, 5 e item 10 — Contempla
parcialmente o item 2 por falta de atencdo nos
tutoriais; Contempla os demais.

Observacao — item 7 — Contempla, uma vez que
aprendeu os objetivos do jogo sem prestar atencao
nos tutoriais;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contempla todos;
Observacéao — item 8 — Contempla;

Ajuda e Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contempla
documentacéo todos;
Observacao — item 9 — Contempla parcialmente
por ndo prestar atencdo nos tutoriais;
Eficacia Entrevista — item 5 — Contempla;

Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contempla parcialmente o item 1 por ndo achar o
jogo nem facil nem dificil. Contempla os demais.
Observacao —item 1, 2, 4, 8, 9 e item 10 — Nao
contemplou os itens 1 e 4 devido a nao utilizar o
tablet corretamente e a falta de atengéo nos
tutoriais. Contemplou parcialmente os itens 2 e 9
devido a falta de aten¢éo nos tutoriais; Contemplou
o item 10.

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contempla
todos;

Observacéao — item 4, 7 e item 10 — N&o
contemplou o item 4 por causa do desinteresse nos
tutoriais; Contempla os itens 7 e 10.

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contempla;

Questionario — item 8 e item 10 — Contempla;
Observacao — item 2 e item 10 — Contempla
parcialmente o item 2 porque teve dificuldade inicial
na navegacao dos menus; Contempla o item 10.

Atitude

Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contempla
parcialmente o item 2 por causa das dificuldades
iniciais da falta de atencdo; contempla os demais.
Observacao — item 9 e item 10 — Contempla
parcialmente o item 9 por falta de atencdo nos
tutoriais; Contempla o item 10.
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Sujeito 2

Elemento avaliado
de Usabilidade

Item de avaliacdo no instrumento.

Consisténcia e
padrées

Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou ambos;
Questionario —item 2, 4, 5 e item 9 — Nao
contemplou o item 2, pois discordou plenamente em
sobre a facilidade de usar o jogo; contemplou
parcialmente o item 4, pois ndo soube responder se
entendeu as regras do jogo; contemplou os itens 5
e9;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Ndo contemplou
o item 4 pois tinha dificuldade de entender o
objetivo das atividades. Contemplou parcialmente
os itens 2 e 9, pois pediu auxilio para saber onde
deveria navegar para jogar, e teve dificuldades
inicialmente para entender os feedbacks por né&o
entender os objetivos, mas compreendeu facilmente
apos o auxilio.

Controle do usuario

Entrevista — item 7 — Contemplou;

e liberdade Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
todos;
Observacao — item 2 — Contemplou parcialmente,
pois pediu auxilio para saber onde deveria navegar
para jogar;

Visibilidade do Entrevista — item 6 — Contemplou;

status do sistema,; Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 — Contemplou

Flexibilidade e todos os itens;

eficiéncia de uso

Observacao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 1 e 9, por precisar de auxilio
para entender o que deveria fazer; contemplou o
item 10.

Auxiliar usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acgdes
erradas; Prevencao

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario — item 3, 4, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 4 porque precisou de auxilio
para entender regras e objetivos. Contemplou os
demais itens.
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de erro

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou todos;

Reconhecer ao
invés de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou os dois
itens, salientando que ndo usa com frequéncia
tablets;

Questionario — item 2, 5 e item 10 — Contemplou
todos;

Observacéao — item 7 — Contemplou parcialmente,
uma vez que apos entender o objetivo das
atividades, memorizava e reconhecia os comandos
com facilidade;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou, e
acrescentou que gostou muito da experiéncia do
jogo;

Observacéao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e
documentacéo

Questionério —item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos, e gostaria de ver atividades relacionadas a
matematica.

Observacéao — item 9 — Contemplou parcialmente,
uma vez que precisou de auxilio dos colegas ou
pesquisador para entender o objetivo das
atividades;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou;

Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1 e 4, pois ndo
achou o jogo nem facil nem dificil, e precisou de
auxilio para entender os objetivos do jogo apds os
tutoriais. Contemplou os itens 6, 7, 8 € 9.
Observacéao —item 1, 2, 4, 8, 9 e item 10 — Nao
contemplou o item 4 devido a dificuldade em
entender as instru¢des dos tutoriais sem auxilio.
Contemplou parcialmente os itens 1, 2 e 9 por
necessitar de auxilio para compreender a
navegacao nos menus. Contemplou o item 8.

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4 por necessitar de auxilio para
compreender 0s objetivos das atividades.
Contemplou os demais itens.
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Observacéao — item 4, 7 e item 10 — N&o
contemplou o item 4 por causa da dificuldade em
compreender o0s tutoriais; contemplou parcialmente
0 item 7 porque depois de entender os objetivos
com auxilio, memorizava com facilidade os
comandos. Contemplou o item 10.

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;

Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou os
itens;

Observacéao — item 2 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 2, devido a necessidade de
auxilio inicialmente. Contemplou o item 10.

Atitude

Questionario — item 2, 6 e item 9 — Nao
contemplou o item 2 por ndo conseguir entender
sozinha como jogar as atividades; contemplou os
demais itens;

Observacéao — item 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 9 por necessitar e pedir auxilio
de outros participantes para entender os objetivos
das atividades; Contemplou o item 10;

Sujeito 3

Elemento avaliado
de Usabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Consisténcia e
padrées

Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou todos os
itens;

Questionario — item 2, 4, 5 e item 9 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente todos os itens, pois ndo demonstrou
interesse nos tutoriais e decidiu jogar somente 0s
jogos que achou facil de entender, descartando os
jogos que exigiam maior complexidade de
comandos e atencéo;

Controle do usuério
e liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
todos os itens;
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Observacéao — item 2 — Contemplou parcialmente,
pois pediu auxilio inicialmente ao pesquisador para
saber onde deveria acessar para iniciar a atividade;

Visibilidade do
status do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionério —item 2, 3, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 7, pois 0 jogo apresentou uma
falha no toque de tela e necessitou ser reiniciado;
contemplou os demais itens;

Observacéao — item 1, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente todos 0s itens, pois ndo prestava
atencao nos jogos que exigiam maior complexidade
para ser jogados, e desistia de joga-los.
Demonstrou satisfacdo somente nos jogos que
gostou;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acbes
erradas; Prevencao
de erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario — item 3, 4, 8 e item 9 — Contemplou
todos os itens;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou todos os
itens;

Reconhecer ao
invés de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou todos os
itens;

Questionério —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 7 — Contemplou parcialmente
devido ao fato de que nao persistiu para entender
0S jogos mais complexos, somente 0s que gostou e
gue eram mais faceis;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou todos os
itens;
Observacéao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e
documentacéo

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 7 por um erro na tela de toque
gue necessitou reiniciar o jogo; Contemplou os
demais itens;

Observacao - item 9 — Contemplou parcialmente
porque s6 compreendia os feedbacks dos jogos que
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tinha interesse e que eram mais simples, e ignorou
os feedbacks dos jogos mais complexos.

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou;

Questionario —item 1, 4, 6, 7, 8, 9, e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 7 devido a um erro
gue ocorreu na tela de toque, necessitando o
reinicio do jogo; Contemplou os demais itens;
Observacao —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou o item 8. Contemplou parcialmente os
demais itens, evidenciado pelo desinteresse nas
atividades com instru¢cdes mais complexas, nao
jogando os mesmos por nao ter bom desempenho.

Aprendizagem

Questionério —item 4, 7 e item 10 - Contemplou
parcialmente o item 7 por um erro na tela de toque
gue necessitou reiniciar o jogo; Contemplou os
demais itens;

Observacéao — item 4, 7 e item 10 - Contemplou
parcialmente os itens, devido ao desinteresse nas
atividades com instru¢cdes mais complexas, nao
jogando os mesmos por néo ter bom desempenho.

Flexibilidade Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionério — item 8 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
Observacéao — item 2 e item 10 — Contemplou
parcialmente os dois itens devido ao fato de que
nao persistiu para entender os jogos mais
complexos, somente nos que gostou e que achou
mais faceis;

Atitude Questionario — item 2, 6 e item 9 — contemplou

todos os itens;

Observacéao — item 9 e item 10 — contemplou
parcialmente, reservando seu interesse e satisfacao
somente para as atividades mais simples e que
possuia maior desempenho;
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Sujeito 4

Elemento avaliado
de Usabilidade

Item de avaliacdo no instrumento.

Consisténcia e
padrdes

Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou o item 8;
contemplou parcialmente o item 6 porque teve
dificuldades em compreender o tutorial da ultima
atividade devido ao barulho do recreio fora da sala;
Questionario — item 2, 4, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 5, devido a quantidade de
informacdes necessarias para entender as
atividades; contemplou os demais itens;
Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
todos os itens, mas ressalta-se que pediu auxilio
para compreender o botédo especial do Decifrando
Cadigos;

Controle do usuario

Entrevista — item 7 — Contemplou;

eficiéncia de uso

e liberdade Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 5 devido a quantidade de
informacdes necessarias para entender as
atividades; contemplou os demais itens;
Observacéao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do Entrevista — item 6 — Contemplou parcialmente, por

status do sistema,; ter tido dificuldade para compreender a ultima

Flexibilidade e atividade devido a fatores externos (recreio na

escola);

Questionério —item 2, 3, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 1, 9 e item 10 — Contemplou os
itens 1 e 9; Contemplou parcialmente o item 10
devido a dificuldade externa (recreio na escola)
para ouvir o audio da atividade “Desafio dos
Opostos” e se concentrar no mesmo;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acdes
erradas; Prevencao
de erro

Entrevista — item 6 — Contemplou parcialmente o
item devido a dificuldade externa (recreio na escola)
para ouvir o audio da atividade “Desafio dos
Opostos” e se concentrar no mesmo;

Questionario — item 3, 4, 8 e item 9 — Contemplou
todos os itens;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou todos os
itens;
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real

Reconhecer ao
invés de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 1 por ndo possuir tablet, mas ja
ter utilizado em diversas ocasifes; contemplou o
item 8;

Questionério —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5 devido a achar algumas
atividades mais confusas para compreender do que
outras; contemplou os demais itens;

Observacéao — item 7 — Contemplou parcialmente
este item porque teve dificuldades em diferenciar as
cores corretas da atividade Laboratorio Estelar;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou ambos
itens;

Observacéao — item 8 — Contemplou parcialmente o
item por ndo prestar atengdo as cores nas
atividades em que era necessario diferencia-las;

Ajuda e Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
documentacéo todos os itens, e acrescentou que gostaria de mais
atividades no jogo;
Observacéao — item 9 — Contemplou;
Eficacia Entrevista — item 5 — Contemplou;

Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou todos os itens;

Observacao —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 8 e 10 devido a
dificuldade em atividades que exigiam diferenciacao
de cores, além de dificuldades em prestar atencao
a atividades com som. Contemplou os demais itens;

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou

parcialmente os itens 7 e 10 devido a dificuldade

em reter informacgdes das atividades que exigiam
audio para jogar. Contemplou o item 4.

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;

Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 2 e item 10 — Contemplou o
item 2; Contemplou parcialmente o item 10 porque
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teve dificuldades com atividades que demandavam
audio;

Atitude

Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou os
itens 2 e 9. Contemplou parcialmente o item 6
devido a dificuldade relacionada ao periodo de
recreio da escola durante a Ultima atividade, que
dificultou o jogo por parte do sujeito;

Observacéao — item 9 e item 10 — Contemplou o
item 9; Contemplou parcialmente o item 10 porque
teve dificuldades de diferenciar cores em atividades
gue era necessario.

Sujeito 5

Elemento avaliado de
Usabilidade

Item de avaliacdo no instrumento.

Consisténcia e
padrdes

Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou todos
os itens;

Questionario —item 2,4,5eitem 9 -
Contemplou parcialmente os itens 2, 4 e 5, pois
achou o jogo balanceado para aprender a usar,
entendeu a maioria das atividades; contemplou o
item 9;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
todos os itens, compreendendo com facilidade
todos os padroes;

Controle do usuério e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionério — item 5, 8 e item 9 — contemplou
parcialmente os itens 5 e 8, pois se sentiu bem
ao entender o funcionamento da maioria das
atividades, e sentiu-se frustrado nas atividades
gue ndo entendeu o que fazer de primeira,
Observacéao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 2 pois achou o
jogo mais ou menos facil de usar; contemplou os
itens 3, 7 e 10;

Observacao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
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Auxiliar usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Agoes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 4 e 8 porque o
usuario ndo compreendeu algumas instrucdes,
sentiu-se frustrado e teve que pedir auxilio ao
pesquisador; contemplou os itens 3 e 9;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou todos
os itens;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou todos
os itens, salientando que o sujeito possui tablet e
utiliza quase todos os dias;

Questionério —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 2 e 5 porque achou o jogo
mais ou menos facil de usar em algumas
atividades, tendo que recorrer ao auxilio dos
tutoriais ou do pesquisador; contemplou o item
10;

Observacéao — item 7 — Contemplou, salientando
gue aprendeu rapidamente a utilizacéo dos
botbes;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou todos
os itens;

Observacéao — item 8 — Contemplou todos os
itens, ressaltando que optou por olhar todos os
videos do jogo por gostar dos personagens;

Ajuda e documentacao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
Observacao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou parcialmente,
pois teve dificuldade para ouvir os estimulos
sonoros da atividade Desafio dos Opostos;
Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1, 4, 6 e 8 por
achar o jogo mais ou menos facil de usar, e que
as pessoas tenham que aprender algumas
coisas para poder usar o jogo; Contemplou os
demais itens;

Observacao —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou todos os itens;
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Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois o sujeito pediu auxilio
para compreender instru¢des; contemplou os
demais;

Observacao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;

Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 8, porque sentiu-se frustrado
ao ndo compreender algumas instrucoes;
Contemplou o item 10;

Observacao — item 2 e item 10 — Contemplou
todos;

Atitude

Questionério — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 2 e 6, pois 0 sujeito acha
gue € mais ou menos facil de utilizar o sistema, e
gue nem todas as pessoas aprenderiam a jogar
rapidamente; Contemplou o item 9;

Observacao — item 9 e item 10 — Contemplou
todos;

Sujeito 6

Elemento avaliado de

Item de avaliagdo no instrumento.

Usabilidade
Consisténcia e Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou todos;
padrées Questionario —item 2, 4, 5 e item 9 —

Contemplou todos os itens;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 4 por nao ter compreendido
a funcéo do botdo especial da atividade
“Decifrando Cdédigos”; contemplou os demais
itens;

Controle do usuério e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
todos;

Observacao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status

Entrevista — item 6 — Contemplou;
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do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou todos, salientou que achou o jogo
muito facil de usar;

Observacao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
os itens 1 e 9; ndo contemplou o item 10 porque
0 sujeito trocava de atividades o tempo todo, n&o
conseguia jogar muito tempo a mesma atividade;

Auxiliar usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acbes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou todos os itens;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou todos
0s itens;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou todos
os itens;

Questionério —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 7 — Contemplou o item, uma
vez que toda vez que errava, reconhecia aquela
acao como errada;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou todos;
Observacéao — item 8 — Contemplou
parcialmente, porque ndo entendeu a
funcionalidade do botao especial da atividade
“Decifrando Codigos”;

Ajuda e documentacao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens, sem acrescentar nada ao jogo;
Observacéao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou;

Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou todos os itens;

Observacao —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 4, 8 e 10 visto
que teve dificuldade na atividade “Decifrando
Caodigos” e nao entendeu a funcionalidade de um
dos botdes, e ndo se detinha muito tempo nas
atividades; Contemplou ositens 1,2 e 9;
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Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
o item 7. Contemplou parcialmente o item 4
devido a dificuldade de compreender o objetivo
da atividade “Decifrando Cddigos”; Nao
contemplou o item 10 porgque o sujeito ndo
permanecia muito tempo nas atividades e logo
trocava para outras;

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 2 e item 10 — Contemplou o
item 2; N&o contemplou o item 10 porque o
sujeito trocava de atividades antes dos
momentos adequados na aplicacao;

Atitude

Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 9 e item 10 — Contemplou o
item 9; N&o contemplou o item 10 porque nao
tinha interesse em permanecer muito tempo em
uma atividade, logo trocando para outra, e assim
sucessivamente;

Sujeito 7

Elemento avaliado de
Usabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Consisténcia e
padrées

Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou;
Questionario —item 2, 4,5 e item 9 —
Contemplou o item 4; contemplou parcialmente
os itens 2, 5 e 9, pois achou o jogo mais ou
menos dificil, um pouco confuso de entender e
gue precisou aprender bastantes coisas para
poder utilizar o jogo;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
todos os itens;

Controle do usuério e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
o item 8; contemplou parcialmente os itens 5 e 9,
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pois achou que foi um pouco confuso entender o
jogo e que precisou aprender bastante coisa
para utiliza-lo;

Observacao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou os itens 3 e 10; contemplou
parcialmente os itens 2 e 7, uma vez que hao
achou o jogo muito facil de usar e sentiu que o
jogo deu poucos erros, sem especificar quais
eram;

Observacao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
todos;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acbes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou os itens 3, 4 e 8; Contemplou
parcialmente o item 9, porque concordou
parcialmente que precisaria aprender muitas
coisas para que pudesse utilizar o jogo;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou todos;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 1 porque nao tem costume
de jogar em tablets; contemplou o item 8;
Questionério —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 2 e 5 porque néo achou o
jogo muito facil de usar, além de ser um pouco
confuso de entender; contemplou o item 10;
Observacéao — item 7 — Contemplou, ressaltando
gue o sujeito memorizava com facilidade as
instrucdes das atividades;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou todos;
Observacao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e documentacao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
os itens 4 e 10; contemplou parcialmente o item
7, sem saber apontar o erro que 0 jogo
apresentava;

Observacao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou;

153



Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou os itens 4, 8 e 10; contemplou
parcialmente os itens 1, 6, 7 e 9 porque néo
soube dizer se achou o jogo dificil, concordou
parcialmente que nem todas as pessoas
aprenderiam rapidamente a usa-lo e que era
necessario aprender bastante coisas para poder
usar o jogo, e discordou parcialmente que o jogo
apresentou erros;

Observacao —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou todos os itens;

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 7, porque o sujeito discordou
parcialmente que 0 jogo apresentava erros que o
atrapalhavam; contemplou os demais itens;
Observacéao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionério — item 8 e item 10 — Contemplou
os itens;

Observacao — item 2 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Atitude

Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
parcialmente todos os itens, porque nao soube
dizer se o jogo muito facil de usar, nem se as
pessoas poderiam aprender a usa-lo
rapidamente, além de concordar parcialmente
que precisou aprender séries de coisas para
utiliza-lo;

Observacao — item 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Sujeito 8

Elemento avaliado de
Usabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Consisténcia e
padroes

Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou o item
6; Contemplou parcialmente o item 8 pois,
apesar de ja ter jogado anteriormente em tablets,
jogou somente uma vez;
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Questionario —item 2, 4,5 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 2 e 5, pois néo
concordou nem discordou sobre a facilidade de
uso e achou o jogo um pouco confuso de
entender; Contemplou os demais itens;
Observacao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 2, uma vez que ndo
acessava 0s tutoriais; nao contemplou o item 4,
pois nao tinha interesse em receber instrucdes
do jogo atraveés dos tutoriais; Contemplou o item
9,

Controle do usuéario e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;

Questionério — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 5 e 8, porque discordou
parcialmente que as atividades eram um pouco
confusas de entender e discordou parcialmente
sobre a necessidade de aprender coisas para
poder utilizar o jogo; Contemplou o item 9;
Observacéao — item 2 — Contemplou
parcialmente, pois nao teve interesse em receber
instrucdes;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 2 por ndo
concordar nem discordar sobre a facilidade de
uso do jogo; Contemplou os demais itens;
Observacéao — item 1, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 1, pois conseguia manejar
bem o tablet, mas nao tinha dominio;
Contemplou os demais itens;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Agoes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou os itens 3 e 4; Contemplou
parcialmente os itens 8 e 9, pois concordou
parcialmente em sentir-se feliz utilizando o jogo e
discordou parcialmente em precisar aprender
uma série de coisas para utiliza-lo;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — N&o contemplou o
item 3, pois 0 sujeito ndo achou interessante a
temética do jogo; Contemplou parcialmente o
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item 8, pois o0 jogador ndo tinha experiéncia com
tablets;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — N&o contemplou o
item 1, pois o sujeito ndo costuma usar tablets;
contemplou parcialmente o item 8, uma vez que
jogou em tablet apenas 1 jogo anteriormente;
Questionario — item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 2 e 5, ja que nao
concordou nem discordou sobre a facilidade de
uso do jogo e o achou um pouco confuso de
entender; Contemplou o item 10;

Observacéao — item 7 — Contemplou;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou todos;
Observacao — item 8 — Contemplou
parcialmente, pois 0 sujeito ndo se interessava
pela temética espacial;

Ajuda e documentacao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
Observacao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou;

Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1, 6, 8 € 9,
porque discordou parcialmente sobre o jogo
estar muito dificil de usar, ndo discordar nem
concordar que as pessoas aprenderiam a usar o
jogo rapidamente, concordar parcialmente em ter
se sentido feliz usando o jogo e discordar
parcialmente que precisou aprender uma série
de coisas para usar o jogo; Contemplou os itens
4,7 e 10;

Observacéao —item 1, 2, 4, 8, 9 e item 10 — Nao
contemplou o item 4, pois o0 sujeito ndo
demonstrou interesse em acessar ou assistir os
tutoriais; Contemplou parcialmente os itens 1, 2 e
8, porque o sujeito, sem as instrucdes, apesar de
compreender o funcionamento do jogo teve
dificuldades por néo ter assistido aos tutoriais;
Contemplou os demais itens;

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
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Observacéao — item 4, 7 e item 10 — N&o
contemplou o item 4 por nao ter assistido aos
tutoriais das atividades; Contemplou os demais
itens;

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;

Questionério — item 8 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 8 por concordar parcialmente
em ter se sentindo feliz com a atividade;
contemplou o item 10;

Observacéao — item 2 e item 10 — Contemplou;

Atitude

Questionério —item 2, 6 e item 9 — Contemplou
parcialmente todos os itens, porque ao nao ter
assistido aos tutoriais, ndo soube dizer se 0 jogo
era facil ou ndo, nem se a maioria das pessoas
aprenderia a usar o jogo rapidamente, além de
discordar parcialmente de ter tido que aprender
uma série de coisas para poder usar o jogo.
Observacéao — item 9 e item 10 — Contemplou
ambos itens;

Sujeito 9

Elemento avaliado de
Usabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Consisténcia e
padrdes

Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou
ambos;

Questionario —item 2, 4, 5 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 2, 4 e 9,
porque nao concordou nem discordou se o0 jogo
era facil de usar, concordou parcialmente sobre
entender as regras do jogo e concordou
parcialmente em precisar aprender uma série de
coisas para poder usar o jogo. Contemplou o
item 5;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 2, pois parecia ter um pouco
de receio do tablet; Contemplou os demais itens,
salientando que sempre compartilhava o
conhecimento com os colegas;

Controle do usuério e

Entrevista — item 7 — Contemplou;
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liberdade

Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
os itens 5 e 8. Contemplou parcialmente o item 9,
pois concordou parcialmente que precisava
aprender uma série de coisas antes de utilizar o
jogo.

Observacao — item 2 — Contemplou
parcialmente, uma vez que parecia ter receio na
utilizacao do tablet;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou o item 10; contemplou parcialmente
os demais itens, pois ndo concordou nem
discordou sobre a facilidade de usar o jogo,
discordou parcialmente sobre precisar de suporte
técnico para usar o jogo, e discordou
parcialmente sobre o jogo apresentar erros
durante o uso devido ao tempo de validacéo de
jogada;

Observacéao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 1, pois teve dificuldades de
manusear o dispositivo; contemplou os demais
itens;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acbes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou, ressaltando
gue gostaria que os jogos com falas fossem mais
rapidos;

Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou o item 8; Contemplou parcialmente
os demais itens, pois discordou parcialmente
sobre a necessidade de suporte para usar o
jogo, entendeu parcialmente as regras do jogo, e
concordou parcialmente sobre a necessidade de
aprender antes de usar o0 jogo;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou todos;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou
ambos;

Questionario —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 2 por n&o discordar nem
concordar sobre a facilidade de uso do jogo;
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Contemplou os demais itens;
Observacéao — item 7 — Contemplou;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou
ambos;

Observacao — item 8 — Contemplou
parcialmente, pois gostaria de ver mais cores nas
atividades;

Ajuda e documentacao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 7, uma vez que
concordou parcialmente em ter entendido as
regras para usar o jogo e discorda parcialmente
gue o jogo tenha apresentado erros durante o
uso; contemplou o item 10;

Observacao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou parcialmente,
pois teve dificuldade em entender os audios das
atividades “Decifrando Cédigos” e “Opostos
Cosmicos”;

Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1, 4,6, 7 e 9,
pois n&o concordou nem discordou sobre a
dificuldade de usar o0 jogo nem se as pessoas
aprenderiam a usa-lo rapidamente, concordou
parcialmente sobre entender as regras e
aprender séries de coisas para usa-lo e
discordou parcialmente que o jogo tenha
apresentado erros durante o uso; contemplou o
item 10;

Observacao —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1,2 e 8
porque aparentava ter receio no manuseio do
tablet, e relatou querer ver mais cores nas
atividades; Contemplou os demais itens;

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 7, uma vez que nao
entendeu por completo as regras de uso e
discordou parcialmente que o jogo tenha
apresentado erros de uso devido ao tempo de
validacéo das jogadas; contemplou o item 10;
Observacao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
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todos os itens;

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionério — item 8 e item 10 — Contemplou
todos;

Observacéao — item 2 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 2, pois tinha receio no
manuseio do tablet; Contemplou o item 10;

Atitude

Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens, pois ndo soube dizer se o
jogo era facil de usar, nem se as pessoas
poderiam aprender a usa-lo rapidamente, além
de concordar parcialmente sobre a necessidade
de ter aprendido uma série de coisas para poder
utilizar o jogo;

Observacéao — item 9 e item 10 — Contemplou
ambos;

Sujeito 10

Elemento avaliado de
Usabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Consisténcia e
padrées

Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou todos;
Questionario —item 2, 4,5 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 2 e 4, porque
nao soube dizer se o jogo era facil de usar, além
de concordar parcialmente que havia entendido
as regras para o uso jogo; Contemplou os
demais itens;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
todos os itens;

Controle do usuario e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 2 e 3, pois nao
soube dizer se o jogo era de facil utilizacdo, nem
se precisaria de um suporte técnico para usar o
jogo; Contemplou os demais itens;
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Observacéao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 1, pois o0 sujeito tinha
deficiéncia na mao direita, podendo usar apenas
a esquerda para jogar; Contemplou os demais
itens;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Agcbes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 3 e 4, pois néo
sabia dizer se precisaria de auxilio para utilizar o
jogo, além de concordar parcialmente sobre ter
entendido como usar o jogo; Contemplou os
demais itens;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou
ambos os itens;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou
ambos;

Questionario — item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 2, pois ndo soube dizer se o
jogo era facil de utilizar; contemplou os demais
itens;

Observacéao — item 7 — Contemplou;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou
ambos;
Observacéao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e documentacao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois 0 sujeito nao
compreendeu completamente as regras do jogo
em algumas atividades; contemplou os demais
itens;

Observacéao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou;
Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1 e 4, pois 0
sujeito ndo soube dizer se o jogo era dificil de
utilizar, além de ter compreendido a maioria das
regras das atividades; contemplou os demais
itens;

Observacao —item1, 2,4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1 e 4, pois o
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jogador tinha deficiéncia em uma das maos e
nao podia interagir com ela, e também precisava
de auxilio para lembrar de algumas instrucdes,
pedindo aos colegas ou pesquisadores quando
nao lembrava; Contemplou os demais itens;

Aprendizagem

Questionério —item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois concordou
parcialmente em ter entendido as regras de
como usar o jogo, pedindo aos colegas ou
pesquisadores auxilio para lembrar de algumas
instrucdes; contemplou os demais itens;
Observacao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4 por pedir auxilio aos
colegas ou pesquisadores sobre detalhes de
instrucdes em algumas atividades; Contemplou
0s demais itens;

Flexibilidade Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou
ambos os itens;

Observacéao — item 2 e item 10 — Contemplou
ambos os itens;

Atitude Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 2, pois ndo soube dizer se o
jogo era facil de utilizar, e pedia auxilio para
lembrar de detalhes das atividades; contemplou
0s demais itens;

Observacéao — item 9 e item 10 — Contemplou;
Sujeito 11

Elemento avaliado de | Item de avaliacdo no instrumento.

Usabilidade

Consisténcia e Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou o item

padroes 6; Nao contemplou o item 8 por nunca ter jogado

em jogos em tablets;

Questionario —item 2,4,5e item 9 -
Contemplou; parcialmente os itens 2 e 4, pois 0
sujeito ndo soube dizer se o jogo era facil de
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usar, tampouco se entendeu as regras do jogo;
Contemplou os demais itens;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente todos os itens, uma vez que
demonstrou inseguranca sobre o uso do
aparelho, e demonstrou confuséo no uso de
algumas atividades;

Controle do usuario e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;

Questionario — item 5, 8 e item 9 — Nao
contemplou o item 5 e 9, pois 0 sujeito
concordou plenamente que teve muita confuséao
para entender o jogo, e que teve que aprender
muitas coisas para poder utilizar o jogo;
Contemplou o item 8;

Observacao — item 2 — Contemplou
parcialmente o item, uma vez que 0 sujeito
navegou pelos menus através de tentativa e erro;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 — Nao
contemplou os itens 3, ja que o sujeito concordou
plenamente precisar de suporte técnico para que
possa utilizar o jogo; Contemplou parcialmente
os itens 2 e 10 porque nao soube dizer se o jogo
era de facil utilizacéo, e concordou parcialmente
ter vontade de utilizar o jogo novamente;
Contemplou o item 7;

Observacéao — item 1, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente todos os itens porque demonstrou
confusdo no manejo do tablet, demonstrou
confusao na utilizagdo do mesmo durante
algumas atividades e demonstrou satisfagéo
somente nos jogos que dominou com facilidade;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acdes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou parcialmente o item 4, pois néo
soube dizer se entendeu as regras do jogo; Nao
contemplou os itens 3 e 9, uma vez que 0 sujeito
concorda plenamente que precisaria de suporte
técnico para poder usar 0 jogo e que precisaria
aprender muitas coisas para aprender a usa-lo;

163



Contemplou o item 8;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou o item
3; Nao Contemplou o item 8, pois o0 sujeito nunca
havia jogado em tablets antes;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — N&o contemplou
0s itens, pois nao usa tablets nem nunca jogou
nestes dispositivos;

Questionario — item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 2 e 10, ja que ndo soube
dizer se o jogo era de facil utilizacdo e concordou
parcialmente em utilizar o jogo novamente; Nao
contemplou o item 5 porque o sujeito sentiu
muita confusao para entender o jogo;
Observacéao — item 7 — Contemplou;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou
ambos os itens;
Observacéao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e documentacao

Questionério —item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 10, visto que n&o
soube dizer se entendeu as regras do jogo, além
de concordar parcialmente em utilizar o jogo
novamente; Contemplou o item 7;

Observacéao — item 9 — Contemplou
parcialmente, ja que o sujeito demonstrou
bastante confusdo em algumas atividades;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou parcialmente,
pois 0 sujeito achou os tutoriais rapidos demais;
Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou os itens 6, 7 e 8. Contemplou
parcialmente os itens 1, 4 e 10 por concordar
parcialmente que o jogo era muito dificil, ndo
saber responder se entendeu as regras para
usar o jogo e concordar parcialmente em querer
utilizar o jogo novamente; Nao contemplou o item
9 uma vez que o sujeito precisou aprender
muitas coisas antes de usar 0 jogo;

Observacao —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1, 2, 4, 9 e 10,
uma vez que o sujeito demonstrou muita
confusédo e insegurancga para usar o tablete o
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jogo, embora fosse melhorado no decorrer da
aplicacao, além de demonstrar boa compreenséao
na maioria das atividades; Contemplou o item 8;

Aprendizagem

Questionério —item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 10, pois ndo soube
dizer se entendeu as regras do jogo, e concordar
parcialmente em utilizar o jogo novamente;
Contemplou o item 7;

Observacéao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 10, visto que teve
dificuldades em compreender o uso de botdes
em algumas atividades, principalmente no
“Decifrando Cdédigos”, e mostrou satisfagéao
somente nos jogos que dominou facilmente.
Contemplou o item 7;

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;

Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou o
item 8; Contemplou parcialmente o item 10, pois
concorda parcialmente que gostaria de utilizar o
jOogo novamente;

Observacao — item 2 e item 10 — Contemplou
parcialmente ambos os itens, uma vez que
demonstrou certa confusé@o e inseguranga no uso
do tablet, e satisfacdo somente nas atividades
gue dominava com mais facilidade;

Atitude

Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 2, pois ndo soube dizer se o
jogo era de féacil utilizacdo. Nao contemplou o
item 9 porque teve que aprender muitas coisas
para poder usar o jogo; Contemplou o item 6;
Observacéao — item 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente ambos os itens, pois o sujeito
demonstrou confusao na maioria das atividades,
além de mostrar satisfacdo em utilizar somente
as atividades que compreendeu facilmente.
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Sujeito 12
Elemento avaliado de | Iltem de avaliacdo no instrumento.
Usabilidade
Consisténcia e Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou
padrdes ambos;

Questionario —item 2, 4, 5 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 2, 4 e 9, pois
nao soube dizer se achou o jogo facil da usar, se
entendeu as regras do jogo e se precisou
aprender uma série de coisas para poder utiliza-
lo; Nao contemplou o item 5, pois afirmou
plenamente haver muita confuséo para entender
0 jogo;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou o
item 2; Contemplou parcialmente o item 4, pois
nao prestava atencdo aos tutoriais para
compreender as atividades; Nao contemplou o
item 9, pois ndo sabia perceber os feedbacks
negativos do jogo para entender que estava
fazendo algo errado;

Controle do usuério e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionério — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
o item 8; Contemplou parcialmente o item 9, pois
nao soube dizer se precisou aprender muitas
coisas para utilizar o jogo; Nao contemplou o
item 5, pois concordou plenamente haver muita
confusdo para entender o jogo;

Observacéao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 2 e 3, pois nao
sabia dizer se o0 jogo era de facil utilizagdo, nem
se precisaria de suporte para ser possivel utilizar
0 jogo; Contemplou os itens 7 e 10;

Observagao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 1, pois demonstrou
dificuldade em utilizar o acelerémetro nas
atividades que era necessario; Nao contemplou o
item 9, pois ndo compreendia bem os feedbacks
do jogo; Contemplou o item 10;
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Auxiliar usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Agoes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 3, 4 e 9, pois
nao soube responder se precisaria de suporte
técnico para usar o jogo, se entendeu as regras
do jogo ou se precisou aprender muita coisa para
usar o jogo; Contemplou o item 8;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou
ambos;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou
ambos;

Questionério —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 2, pois ndo soube dizer se o
jogo era de facil utilizacdo; ndo contemplou o
item 5, pois achou que era muito confuso
entender o jogo; Contemplou o item 10;
Observacéao — item 7 — Contemplou
parcialmente, pois o sujeito demorava para
perceber os erros que cometia nas atividades;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou
ambos;
Observacéao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e documentacéao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois ndo soube dizer se
entendeu as regras do jogo; Contemplou demais
itens;

Observacéao — item 9 — Nao contemplou o item,
visto que ndo compreendia os feedbacks do jogo
guando cometia acdes erradas nas atividades;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Nao contemplou o item,
pois o sujeito ndo era alfabetizado;

Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
N&o contemplou o item 1, pois afirmou
plenamente que achou o jogo muito dificil.
Contemplou parcialmente os itens 4, 6 e 9, pois 0
sujeito ndo soube responder se concordava ou
discordava com as questdes relacionadas ao
entendimento das regras do jogo, nem se
precisou aprender muitas coisas para usa-lo.
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Além disso, confirmou parcialmente sobre a
maioria das pessoas poderem aprender a utilizar
0 mesmo rapidamente; contemplou os itens 7, 8
e 10;

Observacao —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente os itens 1 e 4, pois
apresentou dificuldades em utilizar o
acelerdmetro e ndo conseguia prestar atencéo
nos tutoriais. Nao contemplou o item 9 porque
nao percebia quando errava nem com 0sS
feedbacks do jogo; contemplou os itens 2, 8 e
10;

Aprendizagem

Questionério —item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois ndo sabia dizer se
entendeu as regras do jogo; Contemplou os
demais itens;

Observacéao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 7, pois ndo
compreendia as instru¢des do jogo por ndo
prestar atencdo aos tutoriais, além de demorar
para perceber que cometia jogadas erradas;
Contemplou o item 10;

Flexibilidade Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou
ambos;

Observacéao — item 2 e item 10 — Contemplou
ambos;

Atitude Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou

parcialmente todos os itens, pois ndo soube
responder sobre precisar de suporte técnico para
usar o jogo, nem sobre ter precisado aprender
muitas coisas para poder usar o jogo, além de
concordar parcialmente com a rapidez que outros
usuarios aprenderiam a usar 0 jogo;

Observacao — item 9 e item 10 — N&o
contemplou o item 9, uma vez que nao percebia
guando errava a jogada ou 0 comando.
Contemplou o item 10;
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Sujeito 13

Elemento avaliado de

Item de avaliacdo no instrumento.

Usabilidade
Consisténcia e Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou
padrdes ambos os itens;

Questionario —item 2, 4,5 e item 9 —
Contemplou os itens 2, 4 e 5. Nao contemplou o
item 9, uma vez que concordou plenamente
precisar aprender muitas para poder continuar
usando o0 jogo;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois apresentou
dificuldades em compreender os itens que
deveriam ser coletados nas atividades que
envolviam essa ac¢ao; contemplou os itens 2 e 9;

Controle do usuario e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
os itens 5 e 8; contemplou parcialmente o item 9,
pois achou que precisaria aprender uma seérie de
coisas para poder utilizar o jogo;

Observacéao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 3, pois nédo
soube responder se precisaria de apoio técnico
para utilizar o jogo; Contemplou os demais itens;
Observacao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Agoes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario — item 3, 4, 8 e item 9 — Nao
contemplou o item 9, visto que o sujeito
concordou plenamente que precisou aprender
uma série de coisas para utilizar o jogo;
Contemplou parcialmente o item 3, uma vez que
nao soube dizer se precisou de suporte técnico
para utilizar o jogo; Contemplou os demais itens;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou
ambos;
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Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 1, pois ndo costuma utilizar
tablets; contemplou o item 8;

Questionério —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 7 — Contemplou
parcialmente, pois apresentou dificuldades em
reconhecer jogadas que davam a possibilidade
multiplas de escolha, como em “Laboratorio
Estelar”;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou
ambos;
Observacao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e documentacao

Questionério —item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
Observacéao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou;
Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 1, pois
discordou parcialmente sobre 0 jogo ser muito
dificil; Nao contemplou o item 9, j& que achou
gue precisou aprender muitas coisas para poder
utilizar o jogo; Contemplou os itens 4, 6, 7, 8 e
10;

Observacéo —item 1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 4, pois 0 sujeito
teve dificuldades com jogos em que se deveria
coletar alguns itens e ndo coletar outros;
Contemplou os demais itens;

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 7, pois teve
dificuldades em compreender sobre itens
coletaveis nas atividades relacionadas, além de
ter tido dificuldade em separar jogadas certas de
erradas nas atividades relacionadas; Contemplou
o item 10;

Flexibilidade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou
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ambos;
Observacéao — item 2 e item 10 — Contemplou
ambos;

Atitude Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
os itens 2 e 6; N&o contemplou o item 9, pois
concordou plenamente sobre ter que aprender
muitas coisas antes que se possa utilizar o jogo;
Observacéao — item 9 e item 10 — Contemplou
ambas;

Sujeito 14

Elemento avaliado de | Item de avaliacdo no instrumento.

Usabilidade

Consisténcia e Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou

padrées ambos os itens;

Questionario —item 2, 4,5 e item 9 —
Contemplou os itens 2 e 4; Contemplou
parcialmente o item 5, pois concordou
parcialmente em ter muita confusdo para
entender o jogo; Nao contemplou o item 9, pois
concordou plenamente precisar aprender muitas
coisas para poder utilizar o jogo;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois em algumas
atividades o sujeito precisou fazer tentativa e erro
para entende-los; Contemplou os demais itens;

Controle do usuério e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionério — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois concordou
parcialmente em ter muita confusdo para
entender o jogo; Nao contemplou o item 9, pois
concordou plenamente precisar aprender muitas
coisas para poder utilizar o jogo; Contemplou o
item 8;

Observacéao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status
do sistema,
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 — Nao
contemplou o item 3, pois concordou plenamente
gue precisaria de suporte técnico para usar o
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jogo; Contemplou os demais itens;
Observacéao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Agcbes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou,;
Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou os itens 4 e 8; Nao contemplou os
itens 3 e 9, uma vez que concordou plenamente
gue precisaria de suporte técnico para usar o
jOogo e que precisou aprender muitas coisas para
poder utilizar o jogo;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou
ambos;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Nao contemplou o
item 1 por que ndo tem o costume de usar
tablets; Contemplou o item 8;

Questionario — item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois concordou
parcialmente em haver muita confuséo para
entender o jogo; Contemplou os demais itens;
Observacao — item 7 — Contemplou;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou o item
2; Contemplou parcialmente item 4, pois achou
gue o jogo poderia ser mais colorido;
Observacéao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e documentacao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
Observacéao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou parcialmente,
pois achou os tutoriais muito rapidos;
Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 1, pois
concordou parcialmente que o jogo estava muito
dificil; Nao contemplou o item 9, pois concordou
plenamente que precisou aprender muitas coisas
para usar o jogo; Contemplou os demais itens;
Observacao —item1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 4, pois nédo
conseguia entender algumas atividades logo de
primeira, aprendendo com tentativa e erro
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nestes; Contemplou os demais itens;

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4 porgue néo aprendeu
algumas atividades logo de primeira com 0s
tutoriais, o que fez com que o sujeito utilizasse a
tentativa e erro para aprender; Contemplou os
demais itens;

Flexibilidade Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionério — item 8 e item 10 — Contemplou
ambos;

Observacao — item 2 e item 10 — Contemplou
ambos;

Atitude Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
Sujeito 15

Elemento avaliado de

Item de avaliacao no instrumento.

Usabilidade
Consisténcia e Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou
padrdes ambas;

Questionario —item 2, 4, 5 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 4 e 9 porque
concordou parcialmente em ter entendido como
usar o jogo e precisado aprender muitas coisas
antes de usar o jogo; Contemplou os demais
itens;

Observacéao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 4, visto que teve dificuldade
com instru¢cdes mais complexas como no
“Decifrando Cddigos”; Contemplou os demais
itens;

Controle do usuério e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
os itens 5 e 8; Contemplou parcialmente o item 9,
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pois 0 usuario concordou parcialmente que
precisou aprender muitas coisas para usar o
jogo;

Observacao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou todos os itens;

Observacéao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Auxiliar usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Agoes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 4 e 9, pois
entendeu parcialmente as regras do jogo e que
precisou aprender muitas coisas para poder
utilizar o jogo; contemplou os demais;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou
ambas;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou;
Questionério —item 2, 5 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 7 — Contemplou
parcialmente, pois ndo compreendeu a
funcionalidade dos botbdes no jogo “Explorador”;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou
ambos;
Observacao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e documentacao

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois concordou
parcialmente ter entendido as regras do jogo;
Contemplou os demais itens;

Observacao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou parcialmente,
tinha dificuldades quando ouvia interferéncia
sonora do jogo dos colegas;

Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou os itens 1, 7, 8 e 10; Contemplou
parcialmente os itens 4, 6 e 9 porque concordou
parcialmente sobre ter entendido as regras do
jogo e ter tido que aprender muitas coisas para
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utiliza-lo, além de nédo saber responder se outras
pessoas aprenderiam a usar esse jogo
rapidamente;

Observacao —item 1, 2,4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 4, pois néo
compreendeu bem as instru¢cdes mais complexas
de algumas atividades; contemplou os demais
itens;

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4 porque disse ter entendido
parcialmente as regras do jogo; Contemplou os
demais itens;

Observacao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 7, pois teve
dificuldades com instru¢bes mais complexas das
atividades e ndo compreendeu as
funcionalidades dos botdes na atividade
“Explorador”; Contemplou o item 10;

Flexibilidade Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionério — item 8 e item 10 — Contemplou
ambos;

Observacéao — item 2 e item 10 — Contemplou
ambos;

Atitude Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 6 e 9 porque concordou
parcialmente ter entendido as regras do jogo, e
gue precisou aprender muitas coisas para poder
utiliza-lo. Contemplou o item 2;

Observacao — item 9 e item 10 — Contemplou
ambos os itens;
Sujeito 16

Elemento avaliado de | Iltem de avalia¢cdo no instrumento.

Usabilidade

Consisténcia e Entrevista — item 6 e item 8 — Contemplou

padroes ambos;

Questionario —item 2, 4,5 e item 9 —
Contemplou parcialmente os itens 2 e 5, uma vez
gue concordou parcialmente sobre a facilidade
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de uso do jogo e discordou parcialmente ter tido
muita confuséo para entende-lo; Contemplou os
demais itens;

Observacao — item 2, 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois deixava passar
detalhes pequenos das instrucdes das
atividades; Contemplou os demais itens;

Controle do usuario e
liberdade

Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 5, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois discordou
parcialmente sobre ter muita confusdo para
entender o jogo; Contemplou os demais itens;
Observacéao — item 2 — Contemplou;

Visibilidade do status
do sistema;
Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario —item 2, 3, 7 e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 2, visto que o
sujeito concordou parcialmente sobre a facilidade
de uso do jogo; Contemplou os demais itens;
Observacao —item 1, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Auxiliar usuérios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar Acbes
erradas; Prevencao de
erro

Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario —item 3, 4, 8 e item 9 —
Contemplou todos os itens;

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo
real

Entrevista — item 3 e item 8 — Contemplou
ambos;

Reconhecer ao invés
de lembrar

Entrevista — item 1 e item 8 — Contemplou;
Questionario — item 2, 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 2 e 5, uma vez que
concordou parcialmente sobre a facilidade de
uso do jogo e discordou parcialmente ter tido
muita confuséo para entende-lo; Contemplou o
item 10;

Observacao — item 7 — Contemplou;

Estética e design
minimo

Entrevista — item 2 e item 4 — Contemplou
parcialmente o item 2 porque o sujeito concordou
parcialmente sobre a facilidade de uso do jogo;
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contemplou o item 4;
Observacéao — item 8 — Contemplou;

Ajuda e documentacao

Questionério —item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
Observacao — item 9 — Contemplou;

Eficacia

Entrevista — item 5 — Contemplou;
Questionario —item 1, 4,6, 7, 8,9, e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 1, pois o
jogador ndo soube dizer se o jogo era muito
dificil de usar; Contemplou os demais itens;
Observacao —item1, 2, 4, 8,9 e item 10 —
Contemplou parcialmente o item 4, pois apesar
de prestar bastante atencao nos tutoriais,
deixava passar detalhes como fungdes
especificas em atividades; Contemplou os
demais itens;

Aprendizagem

Questionario — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois apesar de prestar
bastante atenc&o nos tutoriais, deixava passar
detalhes como fungdes especificas em
atividades; Contemplou os demais itens;

Flexibilidade Entrevista — item 7 — Contemplou;
Questionario — item 8 e item 10 — Contemplou
ambos;

Observacao — item 2 e item 10 — Contemplou
ambos;

Atitude Questionario — item 2, 6 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 2, uma vez que concordou
parcialmente sobre a facilidade de uso do jogo;
Contemplou os demais;

Observacao — item 9 e item 10 — Contemplou
ambos os itens;
QUADROS DE JOGABILIDADE
Sujeito 1
Elemento Item de avaliagao no instrumento.

avaliado de
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Jogabilidade

Regras

Entrevista — item 6 — Contempla;

Questionario — Itens 3, 6 e 10 — Contemplou todos os
itens;

Observacéao — Item 3 — Contemplou parcialmente, ndo
compreendeu inicialmente o uso de alguns botbes e do
0 acelerdbmetro.

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contempla;

Questionério — item 3, 6, 7 e 10 — Contempla todos;
Observacao — item 3, 5 e item 9 — Contempla todos
parcialmente, devido a dificuldade inicial do uso dos
botbes.

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contempla;
Questionario — item 4 e item 9 — Contempla;
Observagao —item 3, 4, 7 e item 10 — N&o contempla o
item 4, pois nao prestou atencao nos tutoriais.
Contempla parcialmente os outros itens devido a
dificuldade acarretada pelo item anterior.

Arena

Entrevista — item 3 — Contempla;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contempla o item 8.
Contempla parcialmente os itens 3 e 9 devido a falta de
atencao nos tutoriais;

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contempla;

Questionério — item 1 e item 9 — Contempla
parcialmente o primeiro, indicando que o jogo ndo esta
dificil; Contempla o segundo item;

Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contempla
parcialmente os itens 5 e 9 devido a falta de atencéo
nas instrucdes; contempla o item 10;

Fator de
incerteza

Observacao — item 5, 7 e item 10 — Contempla os itens
7 e 10. Contempla parcialmente o item 5 porque ndo
entendia inicialmente como interagir com a atividade.

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou;
Observacao — item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou os
itens 8 e 10; Contemplou parcialmente os itens 5 e 9
por causa da dificuldade inicial para compreender as
atividades;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contempla;
Observacao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Nao
contempla o item 4 porque néo teve interesse nas
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instrucdes/tutoriais das atividades; Contempla
parcialmente o item 5 devido as dificuldades nas
primeiras fases para entender o objetivo. Contempla os
itens 6, 7 e 10;

Competicao

Questionario — item 9 — Contempla;

Observacao — item 4, 5, 6 e item 10 — Nao contempla o
item 4 por que nao prestou atenc¢ao nos tutoriais;
Contempla parcialmente o item 5 devido a dificuldade
inicial nas atividades; Contempla os itens 6 e 10.

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contempla;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contempla
parcialmente os itens 3 e 5 devido a dificuldade em
prestar atencéo nas instrugdes do jogo; Contempla o
item 8;

Sujeito 2

Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagao no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Contempla;

Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contempla todos
0s itens;

Observacéao — item 3 — Contempla parcialmente, uma
vez que apresentou dificuldades para entender os
objetivos sem a ajuda dos colegas ou do pesquisador;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contempla;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contempla
todos os itens, apesar de o0 jogo ter apresentado um
erro com o sujeito durante a aplicagao;

Observacao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens, ja que tinha dificuldades de
compreender o objetivo das atividades sem ajuda dos
colegas ou do pesquisador;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contempla todos os
itens;

Questionario — item 4 e item 9 — Contempla
parcialmente o primeiro item por ndo entender logo de
primeira os objetivos, a ndo ser pelo auxilio dos
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participantes. Contempla o item 9;

Observacéao —item 3, 4, 7 e item 10 — N&o
contemplou o item 4, ja que o jogador teve muita
dificuldade em entender os tutoriais das atividades e
compreender a maioria dos objetivos; contemplou
parcialmente os itens 3 e 7 pois apesar de nao
entender os objetivos da maioria das atividades,
conseguia compreender através de auxilio dos colegas
e do pesquisador; contemplou o item 10;

Arena

Entrevista — item 3 — Contempla;

Observacao — item 3, 8 e item 9 — Contempla
parcialmente os itens 3 e 9, devido a dificuldade de
compreender as instru¢des das atividades. Contempla
o item 8.

Voluntario

Entrevista — item 9 — Contempla;

Questionario — item 1 e item 9 — Contempla
parcialmente o item 1 por ndo achar o jogo nem facil
nem dificil. Contempla o item 9;

Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contempla
parcialmente os itens 5 e 9 devido a dificuldade inicial
para compreender os objetivos das atividades.
Contempla o item 10.

Fator de
incerteza

Observacao — item 5, 7 e item 10 — Contempla
parcialmente os itens 5 e 7, devido a dificuldade inicial
para compreender os objetivos, mas apos entender
memorizou facilmente as mecanicas. Contemplou o
item 10;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou os
itens;

Observacao —item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 5 e 9 devido a dificuldade inicial
com os objetivos das atividades. Contemplou os itens
8 e 10.

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Nao
contemplou o item 4 porque ndo compreendeu 0
objetivo das atividades nas instru¢des dos tutoriais e
precisou de auxilio; Contemplou parcialmente os itens
5, 6 e 7 devido ao fato mencionado anteriormente;
Contemplou o item 10.
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Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6 e item 10 — N&o
contemplou o item 4 porgue ndo compreendeu o
objetivo das atividades nas instru¢des dos tutoriais e
precisou de auxilio; contemplou parcialmente os itens
5 e 6 devido ao fato mencionado anteriormente;
contemplou o item 10.

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 —Contemplou
parcialmente os itens 3 e 5 por causa da falta de
compreensao nos tutoriais; contemplou o item 8.

Sujeito 3

Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionéario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 3 — Contemplou;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 7 devido a um erro no toque de
tela que ocorreu durante uma das atividades,
necessitando reiniciar o aplicativo do jogo; contemplou
0s demais itens;

Observacao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 5 e 9, pois néo teve interesse em
duas atividades por achar dificil de jogar; contemplou o
item 3;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou todos;
Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou todos;
Observacéao — item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou o
item 3; Contemplou parcialmente os demais itens, ja
gue nao se habilitou a jogar o tempo estimado todas
as atividades — preferiu jogar apenas as que gostou e
achou os objetivos mais faceis de realizar;
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Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou o item
3 e 8; Contemplou parcialmente o item 9 porque
ignorou 0s jogos que exigiam mais atengao e eram
mais complexos.

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Contemplou todos os
itens, apesar de ter demonstrado dificuldade nos jogos
mais complexos;

Observacao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente todos os itens, visto que gostou somente
das atividades mais simples e faceis de entender, ndo
compreendia os feedbacks das fases mais complexas
e s6 demonstrava interesse em jogar novamente as
fases em que tinha bom desempenho;

Fator de
incerteza

Observagao — item 5, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente todos os itens, visto que preferiu
somente os jogos de facil entendimento, e nesses
jogos tinha habilidade de reter conteudo, enquanto que
nas atividades complexas nao apresentou essa
capacidade.

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou os
itens, e salientou que gostaria de ver uma atividade
baseada em matematica, ja que era o melhor da turma
nessa disciplina;

Observacao —item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente todos os itens, devido a preferéncia de
interromper as atividades que achava complexas, e ir
para o0s jogos mais simples, ndo experimentando
assim as atividades, além de néo persistir para
entender as mesmas.

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
o item 7; Contemplou parcialmente os demais itens,
pois obteve melhores resultados nos jogos mais faceis
de entender, e ndo jogou por maior tempo 0s mais
complexos;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou e salientou que
jogaria muitas mais vezes;
Observacéao —item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou o
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item 6, pois sempre que tinha um bom desempenho
mostrava para os colegas de aplicacdo; Contemplou
parcialmente os demais itens, uma vez que tinha
grande desinteresse pelos jogos mais dificeis, e nao
gostava de passar tempo nos tutoriais;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou os
itens 3 e 8. Contemplou parcialmente o item 5, pois
somente conseguiu se divertir com 0s jogos que achou
mais facil e gostou mais;

Sujeito 4

Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou parcialmente, uma
vez que teve dificuldades de entender as regras da
ultima atividade devido a fatores externos (recreio da
escola);

Questionéario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 3 — Contemplou parcialmente este
item, pois teve dificuldade em entender a atividade
“Pulando Asteroides” e solicitou auxilio dos colegas e
do pesquisador;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 5, pois teve dificuldades para
compreender as atividades Laboratorio Estelar e
Pulando Asteroides; Contemplou o item 9;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou o item 5;
contemplou parcialmente o item 6 devido a dificuldade
com o audio da atividade Desafio dos Opostos;
Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou todos o0s
itens;

Observacéao —item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou o
item 4; Contemplou parcialmente os demais itens, uma
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vez que teve dificuldades para compreender as
atividades Pulando Asteroides, Laboratorio Estelar e
Decifrando Cddigos, e pediu auxilio dos colegas e
pesquisador;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 8 devido a dificuldade de
compreensao das atividades Pulando Asteroides e
Decifrando Cdédigos, além de n&o entender a
funcionalidade das cores na atividade Laboratério
Estelar; Contemplou o item 9;

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Contemplou ambos
itens;

Observacao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 5 e 10 porgue a crianca
apresentou dificuldades relacionada a atividade com
audio e diferenciacéo de cores, 0 que causou
desinteresse por parte do sujeito; Contemplou o item
9;

Fator de
incerteza

Observacéao — item 5, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente todos o0s itens porque o sujeito teve
dificuldades em avancar nas atividades que nao
compreendeu corretamente, e ndo aproveitou 0s
desafios proporcionados pelas mesmas;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois achou algumas atividades
um pouco confusas de entender como interagir;
contemplou o item 10;

Observacao — item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou o
item 9; contemplou parcialmente os itens 5, 8 e 10
devido a dificuldade para compreender como jogar as
atividades que exigiam audio e diferenciacdo de cores
como Pulando Asteroides, Laboratoério Estelar e
Decifrando Cddigos;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou este item;
Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente todos os itens porque, devido a
dificuldade de compreensao em 4 das atividades, o
sujeito ndo teve um resultado geral satisfatério em
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relacdo aos objetivos, o que gerou frustracao por parte
do mesmo;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou o item;
Observacéao —item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou o
item 4; Contemplou parcialmente os demais itens, uma
vez que o sujeito se sentiu frustrado nas atividades em
gue teve dificuldades para interagir em relacao aos
demais jogadores;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou este item;
Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente todos os itens, uma vez que as
dificuldades encontradas pelo sujeito em 4 das
atividades pareceram deixa-lo frustrado em relacéo
aos demais colegas participantes;

Sujeito 5

Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6 porque achou que nem todas as
pessoas aprenderiam rapidamente a jogar as
atividades; contemplou os demais itens;

Observacéao — item 3 — Contemplou;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6 porque ndo achou que todas as
pessoas pudessem aprender as mecanicas do jogo
rapidamente; contemplou os demais itens;
Observacéao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou todos
0s itens;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou
parcialmente o item 5 devido ao fato que teve
dificuldade para atingir os objetivos do Desafio dos
Opostos por ter uma pequena dificuldade para ouvir os
estimulos sonoros; contemplou o item 6;

Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou
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parcialmente o item 4, uma vez que precisou pedir
auxilio para compreender alguns objetivos;
contemplou o item 9;

Observacéao —item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;
Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou todos;

Voluntario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 1, por achar o jogo muito dificil em
alguns momentos; contemplou o item 9;

Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou todos
os itens;

Fator de
incerteza

Observagao — item 5, 7 e item 10 — Contemplou
todos;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5 por ter uma pequena dificuldade
com o gameplay de algumas atividades; contemplou o
item 10;

Observagéao — item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
todos;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6, pois ndo apresentou muita
vontade de compartilhar seus resultados com os
colegas, a ndo ser o nivel que estava nas atividades;
Contemplou os demais itens;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou;

Observacao —item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6, pois ndo se importou com o seu
desempenho nem em competir nesse quesito com os
colegas, mas sim em qual nivel estavam; Contemplou
0s demais itens;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;
Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou todos;

Sujeito 6

Elemento
avaliado de

Item de avaliagao no instrumento.
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Jogabilidade

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 3 — Contemplou;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 5, porgue ndo entendeu a
mecanica do botédo especial na atividade “Decifrando
Cddigos”; Contemplou os demais itens;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou todos os
itens;

Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou todos os
itens;

Observacéao — item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou os
itens 3 e 7; Contemplou parcialmente o item 4, por ter
dificuldade com uma das atividades; Nao contemplou
o item 10 por néo ter vontade de continuar jogando as
atividades, trocando logo para as outras;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 8, uma vez que nao sabia a hora
correta de apertar o botdo especial em uma das
atividades; contemplou os demais itens;

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Contemplou todos os
itens;

Observacao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou o
item 9; Contemplou parcialmente o item 5, uma vez
que estava focado em cumprir as atividades, mas nao
parecia estar se divertindo com elas; Nao contemplou
o item 10 porque néo se detinha por muito tempo em
cada atividade, logo querendo ver como era a proxima;

Fator de
incerteza

Observacéao —item 5, 7 e item 10 — Contemplou o
item 7; Contemplou parcialmente o item 5, ja que n&o
parecia estar se divertindo muito com as atividades e
logo trocava para a proxima, ndo chegava ao ponto
mais complexo das atividades; Nao contemplou o item
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10 porque ndo permanecia jogando as atividades, nao
chegando a avancar para os niveis que exigiam mais
dificuldade;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou todos;
Observacao — item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 5 e 8, visto que o sujeito
entendia como jogar as atividades, porém ndo parecia
estar se divertindo com elas. Ndo contemplou o item
10, porque nao permanecia jogando as atividades;
Contemplou o item 9;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
o item 7; Contemplou parcialmente os itens 4,5 e 6
devido ao fato de parecer ndo estar se divertindo com
as atividades, e de vez em quando perguntar aos
colegas em que nivel estavam nas atividades; N&o
contemplou o item 10, porque néo chegava a
resultados mais elaborados por ndo permanecer nas
atividades por mais tempo;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou;

Observacao — item 4, 5, 6 e item 10 - Contemplou
parcialmente os itens 4, 5 e 6 devido ao fato de
parecer ndo estar se divertindo com as atividades, e
somente de vez em quando perguntar aos colegas em
gue nivel estavam nas atividades; Ndo contemplou o
item 10, porque ndo competia com 0s colegas por nao
conseguir permanecer nas atividades, portanto ficando
para tras;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou o item
3; Contemplou parcialmente os itens 5 e 8, porque
apesar atrair a atencao do sujeito, o sujeito parecia
nao estar se divertindo ao realiza-las e parecia um
pouco apatico;

Sujeito 7

Elemento
avaliado de

Item de avaliagdo no instrumento.
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Jogabilidade

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6, pois concordou que a maioria
das pessoas aprenderia o0 jogo rapidamente;
contemplou os demais itens;

Observacéao — item 3 — Contemplou;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 6 e 7, uma vez que 0 sujeito
concorda parcialmente que as pessoas aprenderiam
rapidamente, e discorda parcialmente que 0 jogo seja
livre de erros; contemplou os demais itens;
Observacéao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou todos;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou todos;
Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou o item 4;
Contemplou parcialmente o item 9, pois concorda
parcialmente que seja necessario aprender muitas
coisas para entender os objetivos;

Observacéao — item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;
Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou todos;

Voluntario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 1 e 9, uma vez que nao
concorda nem discorda que o jogo seja muito dificil, e
concorda parcialmente que seja necessario aprender
muitas coisas para poder jogar;

Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou
todos;

Fator de
incerteza

Observagéo — item 5, 7 e item 10 — Contemplou
todos, aparentando estar confiante e focado nas
atividades e desafios apresentados;

Gameplay

Questionario —item 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois achou que houve um
pouco de confusdo para entender o jogo; Contemplou
o item 10;

Observacéao —item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;
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Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6, pois 0 sujeito ndo competia com
seus colegas sobre seu desempenho, e somente
compartilhava a fase em que estava eventualmente;
Contemplou os demais itens;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou parcialmente,
pois concorda parcialmente que precisou aprender
muitas coisas para poder entender e jogar 0 jogo;
Observacéao — item 4, 5, 6 e item 10 — contemplou
parcialmente o item 6, pois 0 sujeito pareceu nao ter
interesse em competir com 0s demais participantes;
contemplou os demais itens;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;
Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou todos
0s itens;

Sujeito 8

Elemento Item de avaliagao no instrumento.

avaliado de

Jogabilidade

Regras Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6 por ndo concordar nem
discordar se as pessoas poderiam aprenderiam
rapidamente este jogo; Contemplou os demais itens;
Observacéao — item 3 — Contemplou parcialmente pois,
apesar de nao ter assistido aos tutoriais, entendeu o
gue deveria fazer na maioria das atividades;

Mecanicas Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6 por néo ter assistido aos
tutoriais e, portanto, nao ter tido instrugdes do jogo
sobre as mecanicas das atividades; contemplou os
demais itens;

Observacgéao —item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 5 por ter compreendido o
gue fazer no jogo através da tentativa e erro, ndo
pelas instrucdes, se divertindo somente a partir do
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momento que as compreendia; Contemplou o item 9;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou;
Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou o item 4;
contemplou parcialmente o item 9 pois discordou
parcialmente que precisaria aprender uma série de
coisas para poder utilizar o jogo e, portanto,
compreender os objetivos das atividades;

Observacéao —item 3, 4, 7 e item 10 — N&o
contemplou o item 4, pois ndo assistiu a nenhum
tutorial de atividades; Contemplou parcialmente o item
3, por ter demorado para compreender o que fazer nas
atividades devido ao fato anterior; Contemplou os
demais itens;

Arena

Entrevista — item 3 — N&o contemplou este item, pois
0 sujeito ndo acha interessante a tematica do jogo;
Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 8, por ndo assistir aos
tutoriais e ndo demonstrar interesse no contexto das
atividades; Contemplou o item 9;

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionéario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente ambos os itens, porque discordou
parcialmente sobre o jogo estar dificil e discordou
parcialmente de ter tido que aprender uma série de
coisas para poder jogar;

Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois passava a se divertir nos
momentos em que compreendia o que deveria fazer
nos jogos; Contemplou os demais itens;

Fator de
incerteza

Observagao — item 5, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5 por jogar as atividades sem
instrucdo dos tutoriais; Contemplou os demais itens;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5, uma vez que discordou
parcialmente sobre haver confusdo para entender o
jogo; Contemplou o item 10;

Observagéo — item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 5 e 8, pois 0 sujeito ndo
demonstrou interesse nas instru¢des dos tutoriais e
nao os assistiu, sem entender como seria 0 gameplay;
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Sujeit

Teve dificuldade em algumas atividades como
“Explorador e Arte Galactica” Contemplou os demais
itens;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Nao
contemplou o item 4, pois ndo sabia 0 que esperar
como resultados das atividades sem ter assistido as
instrucdes; contemplou parcialmente os itens 5 e 6
porque s6 passou a ter resultados e se divertir apos
compreender o funcionamento das atividades e nao
competia com 0s outros colegas por conta disso, nem
prestava atencéo na tela de desempenho; contemplou
os itens 7 e 10;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou;

Observacao —item 4, 5, 6 e item 10 — N&o
contemplou o item 4 porgue ndo sabia como interagir
inicialmente com as atividades; Contemplou
parcialmente os itens 5 e 6 porgue se divertia com as
atividades somente depois de entender seu
funcionamento, além de ndo demonstrar interesse em
competir com os colegas; Contemplou o item 10;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — N&o contemplou este item
porque o sujeito ndo acha interessante a tematica
espacial;

Observacao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente os itens 3, 5 e 8, porque s6 conseguia
compreender as atividades apdés jogar e, somente
entdo, passava a se divertir. Ademais, ndo demonstrou
estar atraido pelos tutoriais e instru¢des das
atividades;

09
Elemento Item de avaliagao no instrumento.
avaliado de
Jogabilidade
Regras Entrevista — item 6 — Contemplou parcialmente, uma

vez que teve dificuldade em jogos com regras de
estimulo sonoro;

Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 3 e 6, pois discorda parcialmente
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sobre a necessidade de auxilio para entender o jogo, e
nao soube dizer se as outras pessoas aprenderiam a
jogar este jogo rapidamente; contemplou o item 10;
Observacéao — item 3 — Contemplou;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 3, 6 e 7 uma vez que discordou
parcialmente a necessidade de auxilio para
compreender as mecanicas, ndo soube dizer se as
pessoas as entenderiam rapidamente e discordou
parcialmente sobre erros durante o jogo; contemplou o
item 10;

Observacéao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou todos
0s itens;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou
parcialmente, uma vez que teve dificuldades nas
atividades que exigiam estimulos sonoros;
Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens, uma vez que concordou
parcialmente sobre o entendimento das regras das
atividades e também sobre a necessidade de aprender
uma série de coisas para poder jogar;

Observacao — item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
todos;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 8, uma vez que gostaria que 0
jogo fosse mais colorido; Contemplou os demais itens;

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente ambos os itens, ja que ndo soube
responder se o jogo era muito dificil, além de
concordar parcialmente sobre a necessidade de ter
aprendido uma série de coisas para poder jogar;
Observagao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou
todos;

Fator de
incerteza

Observacéao —item 5, 7 e item 10 — Contemplou
todos;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou todos;
Observacéao —item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
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parcialmente o item 8, uma vez que acharia mais
interessante ter mais cores nas atividades; contemplou
0s demais itens;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéo —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6 porque ndo demonstrou
interesse em saber sobre o desempenho ou niveis dos
colegas, somente de compartilhar sobre o seu;
contemplou os demais itens;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou parcialmente,
uma vez que concordou parcialmente sobre ter que
aprender varias coisas para que pudesse
compreender 0 jogo;

Observagéao — item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6 porque nao tinha interesse em
competir com 0s seus colegas; Contemplou os demais
itens;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 8, pois gostaria que houvessem
mais cores no jogo; Contemplou os demais itens;

Sujeito 10

Elemento Item de avaliagdo no instrumento.

avaliado de

Jogabilidade

Regras Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois ndo soube dizer se
precisaria de suporte técnico para entender o jogo;
Contemplou os demais itens;
Observacéao — item 3 — Contemplou parcialmente este
item porque mesmo que entendesse as regras, era
dificil executa-las devido a sua limitagéo fisica, e as
vezes pedia auxilio para lembrar de detalhes;

Mecanicas Entrevista — item 2 — Contemplou;
Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois ndo soube responder se
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precisaria de algum suporte técnico para entender o
jogo; Contemplou os demais itens;

Observacéao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois precisava de auxilio de
colegas ou pesquisadores para lembrar-se de alguns
detalhes de atividades; Contemplou os demais itens;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou ambos os
itens;

Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois concorda parcialmente em
ter entendido as regras do jogo, precisando de auxilio
algumas vezes; contemplou o item 9;

Observacéao — item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 4 devido ao fato de entender
e compreender sozinho os objetivos e instru¢des, mas
precisar de ajuda pra lembrar de detalhes dos mesmos
durante as atividades; Contemplou os demais itens;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois sua deficiéncia fisica
atrapalhava sua interacdo com o jogo e, portanto, sua
experiéncia.

Voluntario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 1, pois ndo soube responder se 0
jogo era muito dificil; contemplou o item 9;
Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou todos
0s itens;

Fator de
incerteza

Observacéao — item 5, 7 e item 10 — Contemplou todos
0s itens;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou ambos
os itens;

Observacao —item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 6, pois precisava de auxilio
dos colegas ou pesquisadores para lembrar dos
detalhes e avancar nas atividades e n&o interagia com
0s outros colegas sobre seu desempenho.
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Contemplou os demais itens;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou;

Observacéo — item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 6, porque pedia auxilio para
colegas e pesquisadores para se lembrar de detalhes
das atividades, e ndo compartilhava seus resultados,
olhando pro tablet dos colegas pra saber sobre seus
progressos; Contemplou os demais itens;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 3, uma vez que o0 sujeito
apresentou dificuldades de realizar algumas jogadas
devido a deficiéncia em uma das maos; Contemplou
0s demais itens;

Sujeito 11

Elemento Item de avaliagdo no instrumento.

avaliado de

Jogabilidade

Regras Entrevista — item 6 — Contemplou;
Questionario — item 3, 6 e item 10 — Nao contemplou
os itens 3, Contemplou parcialmente o item 10;
Contemplou o item 6;
Observacao — item 3 — Contemplou parcialmente,
visto que o sujeito apresentou bastante confusdo no
inicio de algumas atividades;

Mecanicas Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario —item 3, 6, 7 e item 10 — Nao
contemplou o item 3, pois o sujeito concorda
plenamente que precisava de suporte técnico para
jogar; Contemplou parcialmente o item 10, ja que
concorda parcialmente que gostaria de jogar
novamente; Contemplou os demais itens;
Observacao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente todos os itens, pois apresentava
confusdo o inicio da maioria das atividades, além de
nao aparentar se divertir muito com 0 jogo ou interagir
com os colegas, e entender a grande parte dos
feedbacks, embora ainda demonstrasse confuséo
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sobre 0s mesmos;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois 0 sujeito achou os tutoriais
muito rapidos; Contemplou o item 5;

Questionéario — item 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 4, uma vez que nao soube dizer
se entendeu as regras das atividades, e nao
contemplou o item 9 pois achou que precisou aprender
muitas coisas para poder jogar 0 jogo;

Observacéao — item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou o
item 7; Contemplou parcialmente os itens 3,4 e 10
devido a demonstrar bastante confusdo em algumas
atividades, como o “Decifrando Codigos”, e
demonstrar satisfacdo somente nos jogos que
dominou com facilidade;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 9, pois aparentou bastante
confusdo no inicio de algumas atividades; Contemplou
o item 8;

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionéario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 1, pois concordou parcialmente
gue o jogo estava muito dificil; Nado contemplou o item
9, pois concordou plenamente em ter que aprender
muitas coisas antes de poder jogar as atividades;
Observagao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou
parcialmente todos os itens, uma vez que néo fazia
comentarios sobre o jogo com os colegas, demonstrou
compreensao em boa parte das atividades e
satisfacdo somente naquelas que compreendeu;

Fator de
incerteza

Observagéo — item 5, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 5 e 10, devido a ter dificuldades
iniciais na compreenséao de algumas atividades e, por
conta disso, ter mais vontade de jogar naquelas que
eram mais faceis de compreender; Contemplou o item
7,

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 - Ndo Contemplou o
item 5, pois 0 sujeito confirmou plenamente que havia
muita confusdo para entender o jogo; Contemplou
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parcialmente o item 10, ja que concordou parcialmente
gue gostaria de utilizar o jogo novamente;
Observacéao —item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou o
item 8; Contemplou parcialmente os itens 5, 9 e 10 por
gue o sujeito teve dificuldades inicialmente em
compreender o funcionamento de algumas atividades
e, por conta disso, ter ficado mais interessado nas
atividades que exigiam uma compreensao mais
simples;

Resultados Entrevista — item 9 — Contemplou;
Observacao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Nao
contemplou o item 6, uma vez que o sujeito nao
demonstrou interesse em falar sobre seus resultados
ou compartilhar com os outros colegas; Contemplou
parcialmente os itens 4, 5 e 10 por ter tido dificuldades
inicialmente em compreender algumas atividades, o
gue gerou resultados amenos nas mesmas e,
consequentemente, o sujeito se interessar mais nas
atividades em que compreendeu e teve bons
resultados; Contemplou o item 10;

Competicéo Questionéario — item 9 — N&o contemplou o item, visto

gue o sujeito achou que precisou aprender muitas
coisas para poder entender as atividades;
Observacao —item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4, 5 e 10, devido a dificuldade
inicial de compreensao de algumas atividades, nao ter
comentado sobre as mesmas com 0s colegas e ter
tido preferéncia por aquelas atividades que eram mais
simples; Nao contemplou o item 6 porque néo teve
interesse em compartilhar seu desempenho, ou em
saber o dos colegas;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacgéao —item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 5, devido a dificuldade inicial
encontrada pelo sujeito em compreender algumas
atividades, o que demonstrou diminuir seu
divertimento com o jogo; Contemplou o item 8;

Sujeito 12
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Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 6, ja que nao soube
responder se o jogo era de facil utilizacdo e concordar
parcialmente sobre a rapidez de aprendizado para
utilizacdo do jogo para outras pessoas; Contemplou o
item 10;

Observacao — item 3 — Contemplou parcialmente,
uma vez que entendeu que deveria coletar todos os
itens que aparecessem na tela, inclusive obstaculos;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 6, pois ndo soube responder
sobre a facilidade de utilizacdo do jogo, além de
concordar parcialmente sobre a rapidez de
aprendizado para utilizagcéo do jogo para outras
pessoas; Contemplou os demais itens;

Observacéao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3, j& que ndo compreendeu a
mecanica de atividades de coleta de itens;
Contemplou o item 5; N&o contemplou o item 9, pois
ndo compreendeu a utilidade dos feedbacks sonoros
das atividades;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — N&o contemplou o item
5, pois o aluno néo sabia ler; Contemplou o item 6;
Questionéario — item 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente ambos os itens, pois ndo soube dizer se
entendeu as regras do jogo, nem soube dizer sobre a
necessidade de aprender séries de coisas antes que
pudesse continuar a utilizar o jogo;

Observacao —item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 3, 4 e 7 ja que 0 sujeito nao
compreendia quando n&o atingia o objetivo através
dos retornos negativos do jogo, ndo prestava atencao
aos tutoriais e demorava a perceber que estava
cometendo erros nas atividades; Contemplou o item
10;
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Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou parcialmente este
item, pois ndo soube dizer se precisaria de apoio
técnico para usar 0 jogo;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou o item
8; Contemplou parcialmente o item 3, pois néo
compreendeu o objetivo de algumas atividades; Nao
contemplou o item 9, j& que ndo percebia que suas
jogadas estavam equivocadas;

Voluntario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Nao contemplou o
item 1, pois achou o jogo muito dificil; Contemplou
parcialmente o item 9 j4 que ndo soube dizer se
precisou aprender muita coisa para poder utilizar o
jogo;

Observacéao —item 5, 9 e item 10 — Contemplou os
itens 5 e 10; Nao contemplou o item 9, pois ndo tinha
compreensao sobre os feedbacks do jogo;

Fator de
incerteza

Observacéao —item 5, 7 e item 10 — Contemplou os
itens 5 e 10; Contemplou parcialmente o item 7, pois
demorava para perceber que estava cometendo erros
nas atividades;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Nao contemplou o
item 5, pois achou que houve muita confusdo para
entender como utilizar o jogo; Contemplou o item 10;
Observacéao — item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou os
itens 5, 8 e 10; Nao contemplou o item 9, pois nédo
percebia quando o jogo retornava uma indicacdo de
erro ao seu comando;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4, 6 e 7 porque 0 seu
desempenho foi afetado negativamente por nao
compreender os feedbacks do jogo sobre seus erros,
repetindo-os demasiadamente, e néo prestar atencao
nos tutoriais; Contemplou os demais itens;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou parcialmente,
pois ndo soube dizer se precisou aprender uma serie
de coisas para compreender e jogar;

Observacéao —item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 6, uma vez que teve
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dificuldades para compreender as instru¢des por nao
prestar atencdo nelas e somente perguntava aos
colegas em que nivel/fase estes estavam; Contemplou
0s demais itens;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois teve dificuldades em
compreender quais os objetos que deveria coletar e
guais ndo deveria; Contemplou os demais itens;

Sujeito 13

Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionéario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois ndo soube responder se
precisaria de suporte técnico para jogar o jogo;
Contemplou os demais itens;

Observacao — item 3 — Contemplou parcialmente,
visto que ndo entendeu a diferenca entre 0s
personagens opostos em “Desafio dos Opostos”;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois ndo soube responder se
precisaria de suporte técnico para jogar o jogo;
Contemplou os demais itens;

Observacao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois ndo entendeu a diferenca
entre os personagens opostos em “Desafio dos
Opostos”; Contemplou os demais itens;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou ambos os
itens;

Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou o item 4;
Nao contemplou o item 9, pois achou que precisou
aprender muitas coisas para compreender os objetivos
do jogo;

Observacao —item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
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parcialmente os itens 3, 4 e 7 porque demonstrou
dificuldades em diferenciar itens coletaveis de néo
coletaveis, além de diferenciar os padrdes de voz na
atividade “Desafio dos Opostos” e agir de maneira
diferente em atividades que exigiam meia resposta
correta na jogada, como em “Laboratério Estelar”;
Contemplou o item 10.;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3 por ter tido dificuldade de
compreender o padréo de voz dos personagens em
“‘Desafio dos Opostos”; Contemplou os demais itens;

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionéario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 1, j& que discordou parcialmente
gue o jogo era muito dificil; Nao contemplou o item 9,
pois concordou plenamente que precisou aprender
uma série de coisas para poder jogar 0 jogo;
Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou todos
os itens;

Fator de
incerteza

Observacao — item 5, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 7, pois apresentou dificuldades
para diferenciar algumas jogadas certas das erradas;
Contemplou os demais itens;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou ambos
itens;

Observagéo — item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Resultados

Entrevista — item 9 — N&o contemplou o item, pois 0
sujeito achou que precisou aprender uma série de
coisas para poder jogar 0 jogo;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 7, uma vez que apresentou
desempenho baixo em atividades que exigiam
diferenciacdo de itens coletaveis dos nédo coletaveis e
de atividades que apresentavam jogadas corretas e
erradas como “Laboratério Estelar”; Contemplou os
demais itens;

Competicao

Questionario — item 9 — Nao contemplou, pois 0
sujeito afirmou que precisou aprender muitas coisas

202



para poder jogar as atividades;

Observacao —item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, devido a sua dificuldade em
atividades que exigiam diferenciacao de coletaveis;
Contemplou os demais itens;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois ndo conseguiu diferenciar
os personagens em “Desafio dos Opostos”.
Contemplou os itens 5 e 8;

Sujeito 14

Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Nao contemplou, pois o0 sujeito
nao tem, nem usa o dispositivo com frequéncia;
Questionario — item 3, 6 e item 10 — N&o contemplou
o item 3, pois concordou plenamente que precisaria de
suporte técnico para jogar o jogo; Contemplou os
demais itens;

Observacéao — item 3 — Contemplou parcialmente este
item, uma vez que adotava estratégias de tentativa e
erro nas atividades em que ndo compreendeu as
regras durante as instrucoes;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario —item 3, 6, 7 e item 10 — Nao
contemplou o item 3, pois concordou plenamente que
precisaria de suporte técnico para jogar o0 jogo;
Contemplou os demais itens;

Observacgéao —item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois ndo entendeu de primeira
algumas atividades e foi na tentativa e erro até
entende-los, e passar de nivel; Contemplou os demais
itens;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois achou os tutoriais muito
rapidos; Contemplou o item 6;

Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou o item 4;
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nao contemplou o item 9, pois achou que precisou
aprender muitas coisas para poder jogar 0 jogo;
Observacao — item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 4, pois teve dificuldades de
entender inicialmente os objetivos de algumas
atividades, e adotou a tentativa e erro para aprendé-
los; Contemplou os demais itens;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3 porque teve dificuldades
inicialmente para entender os objetivos de algumas
atividades; Contemplou os demais itens;

Voluntéario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionéario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 1, no qual o sujeito concordou
parcialmente que o jogo era muito dificil; N&o
contemplou o item 9, pois concordou plenamente que
era preciso aprender muitas coisas para jogar o jogo;
Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou todos
os itens;

Fator de
incerteza

Observacéao — item 5, 7 e item 10 — Contemplou todos
0s itens;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5, j& que o sujeito concordou
parcialmente em haver muita confusédo para entender
0 jogo; Contemplou o item 10;

Observagéo — item 5, 8, 9 e item 10 - Contemplou
todos os itens;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacéao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, visto que o0 sujeito precisou
recorrer a tentativa e erro em algumas atividades para
compreendé-las e obter bons resultados e
desempenho; Contemplou os demais itens;

Competicao

Questionario — item 9 — Nao contemplou este item,
uma vez que o sujeito relatou ter tido que aprender
muitas coisas antes de comecar a usar o jogo;
Observacéao —item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, j& que o sujeito ndo entendeu
de primeira algumas atividades e isso prejudicou
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inicialmente a competicdo com outros colegas;
Contemplou os outros itens, ressaltando que um vez
aprendida a atividade, o sujeito se mostrava muito
competitivo e concentrado, interagindo com os colegas
a todo o momento;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 3, pois o jogador demorava um
pouco para aprender o objetivo das atividades que nao
compreendera de primeira; Contemplou os demais
itens;

Sujeito 15

Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionéario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6, pois ndo soube dizer se outras
pessoas aprenderiam a jogar o jogo rapidamente;
Contemplou os demais itens;

Observacao — item 3 — Contemplou;

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 6, uma vez que nao soube dizer
se outras pessoas aprenderiam as mecanicas do jogo
rapidamente; Contemplou os demais itens;
Observacéao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou todos
0s itens;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou
parcialmente o item 5, pois sentia dificuldade quando
ouvia o tablet dos colegas; Contemplou o item 6;
Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou
parcialmente ambos os itens, pois o jogador relatou
concordar parcialmente ter entendido as regras do
jogo e ter precisado aprender uma série de coisas
antes de jogar;

Observacao —item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 7, pois teve dificuldades em
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entender instrucfes complexas sem auxilio dos
colegas, repetindo alguns niveis para compreender;
Contemplou os demais itens;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;
Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou todos
os itens;

Voluntario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 - Contemplou
parcialmente o item 9, visto que o sujeito relatou
concordar parcialmente em ter tido que aprender
muitas coisas para poder jogar este jogo; Contemplou
o item 1,

Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou todos
os itens;

Fator de
incerteza

Observagao — item 5, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 7, pois teve dificuldades com a
atividade “Explorador”, mesmo jogando por todo o
tempo, em entender o funcionamento dos botdes;
Contemplou os demais itens;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou todos
0s itens;

Observacao —item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Resultados

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Observacao —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 4 e 7 porque teve dificuldades
com instru¢cdes mais complexas, o que diminuiu 0s
resultados do sujeito enquanto tentava entender as
atividades; Contemplou os demais itens;

Competicao

Questionario — item 9 — Contemplou parcialmente,
pois o sujeito concordou parcialmente em ter tido que
aprender muitas coisas para poder jogar as atividades;
Observagéo — item 4, 5, 6 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4, pois o jogador apresentou
alguma dificuldade com instru¢des mais complexas,
puxando seu desempenho para baixo nestas mesmas;
Contemplou os demais itens;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;
Observacgéao —item 3, 5 e item 8 — Contemplou todos;
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Sujeito 16

Elemento
avaliado de
Jogabilidade

Item de avaliagdo no instrumento.

Regras

Entrevista — item 6 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacao — item 3 — Contemplou parcialmente,
uma vez que compreendia as regras das atividades,
mas deixava passar detalhes especificos.

Mecéanicas

Entrevista — item 2 — Contemplou;

Questionario — item 3, 6, 7 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Observacéao — item 3, 5 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3 por deixar passar os detalhes
especificos acerca das mecanicas presentes nas
atividades; Contemplou os demais itens;

Objetivos

Entrevista — item 5 e item 6 — Contemplou ambos;
Questionario — item 4 e item 9 — Contemplou ambos;
Observacéao — item 3, 4, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente os itens 3 e 4, uma vez que 0 sujeito se
atrapalhava para cumprir os detalhes de objetivos das
atividades; Contemplou os demais itens;

Arena

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 8 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 3 devido a dificuldade em executar
os detalhes dentro das atividades para o melhor
desempenho; Contemplou os demais itens;

Voluntario

Entrevista — item 9 — Contemplou;

Questionario — item 1 e item 9 — Contemplou
parcialmente o item 1, visto que o sujeito ndo soube
dizer se o jogo foi muito dificil; Contemplou o item 9;
Observacéao — item 5, 9 e item 10 — Contemplou todos
0s itens;

Fator de
incerteza

Observacéao —item 5, 7 e item 10 — Contemplou todos
os itens;

Gameplay

Questionario — item 5 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 5, uma vez que o sujeito discordou
parcialmente sobre ter muita confusao para entender o
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jogo; Contemplou o item 10;
Observacao —item 5, 8, 9 e item 10 — Contemplou
todos os itens;

Resultados Entrevista — item 9 — Contemplou;
Observacéo —item 4, 5, 6, 7 e item 10 — Contemplou
parcialmente o item 4 porque o sujeito se atrapalhava
para cumprir os detalhes de objetivos das atividades e
conseguir melhor desempenho; Contemplou os
demais itens;

Competicao Questionario — item 9 — Contemplou;

Observacéao — item 4, 5, 6 e item 10 - Contemplou
parcialmente o item 4 porque o sujeito deixa passar
detalhes de objetivos das atividades, sem conseguir
melhor desempenho para compartilhar com seus
colegas de aplicacdo mas, ainda assim, interagindo
com todos; Contemplou os demais itens;

Faz de conta

Entrevista — item 3 — Contemplou;

Observacéao — item 3, 5 e item 8 — Contemplou
parcialmente o item 3, uma vez que 0 sujeito se
atrapalhava para cumprir os detalhes das atividades;
Contemplou os demais itens;
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APENDICE B — RELATORIO DE MUDANGAS PARA “APOLLO & ROSETTA” MOBILE
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RELATORIO DE ALTERACOES DO JOGO AS INCRIVEIS AVENTURAS DE APOLLO
& ROSETTA
O presente relatério é um levantamento de requisitos e observacdes feitas a partir da
dissertacdo de Mestrado Adaptacdo De Um Exergame Para Dispositivos Moveis:
Potencializando A Estimulagdo Do Controle Inibitério Em Criancas Do Ensino
Fundamental 1. A seguir, sdo descritas as recomendacdes de alteracdo baseadas nos
dados coletados com as criangas do publico-alvo no contexto da avaliacdo de
usabilidade e jogabilidade dos sujeitos participantes desta investigacao.
PARTE 01 — Mudancas Gerais

- Aumentar o contraste das cores no jogo;

- Aumento do volume dos elementos de audio (énfase para Tivo e Ovit);

- Verificar possibilidade de cancelar o desligamento de tela por ociosidade (Tunel
Acelerador de Particulas apaga a tela apos certo tempo de jogo - acelerébmetro);

- Adicionar modo de acessibilidade: jogo para somente uma mao;

- Atividade Explorador: Aumento das indicagdes de itens coletaveis

- Avaliar alteracdo de estética dos botbes de uso continuo e daqueles com regra
especifica;

- Avaliar a possibilidade de retornos de acertos e erros pelo Mestre durante as partidas,
como um tutor do explorador espacial durante a atividade;

PARTE 02 — Antes de iniciar a partida

- Demonstrar onde o jogador deve ir caso seja detectada inatividade do dispositivo;

- Instrucdes das atividades estdo muito demonstrativas para o dispositivo;

- Estratégia 1: Instrucbes das atividades devem ter elementos de jogo para interacdo do
jogador, acompanhando o usudrio enquanto avanca nos niveis iniciais das atividades;

- Estratégia 2: Caso o usuario cometa 3 vezes a mesma agéo errada, tocar um pequeno
trecho do tutorial, demonstrando novamente como agir naquele caso/regra especifica.

- Indicar nas instru¢ées como o jogador deve segurar o dispositivo;

TR
!,

- Atividade Decifrando Codigos: alterar o simbolo do botdo especial para alerta ou
- Atividade Decifrando Codigos: alterar a estética dos botbes em relacdo aos de

indicagao;
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PARTE 03 — Apés iniciar a partida
- Indicar de forma gréfica ao usuario quando ele devera repetir a atividade, ou avancar
para o préximo nivel;
- Atividade Explorador: Aumentar a importancia da lista de itens catalogaveis;
- Atividade Pulando Asteroides: Verificar o estado de animacdo dos personagens ao
pisar nos asteroides;
- Atividade Laboratorio Estelar: Adicionar feedback no encanamento quando o jogador

nao apertar no momento correto;



