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AVALIACAO INCLUSIVA APLICADA A JOGOS DIGITAIS

RESUMO

O uso dos jogos eletronicos educacionais na escola certamente deve ser voltado para
os alunos e para a aprendizagem como um dos recursos utilizados para o
desenvolvimento de habilidades como: concentragdo, memoria, atencao e raciocinio
l6gico. Este trabalho realiza testes de usabilidade e acessibilidade através de um
checklist, em um jogo educativo denominado como BaseKids, utilizando a técnica de
avaliacdo de usabilidade e acessibilidade. O resultado deste avalia a conformidade do
jogo com as necessidades educacionais especiais e promove o0 estimulo para a
educacao inclusiva.

Palavras-chave: Acessibilidade; Educacéo Inclusiva; Jogos educacionais; Testes;
Usabilidade;



AVALIACAO INCLUSIVA APLICADA A JOGOS DIGITAIS

ABSTRACT

The use of educational electronic games in class should be geared toward students
and for learning how resources used to develop skills such as concentration, memory,
attention and logical reasoning. This study is effectiveness testing and accessibility
based on a checkilist, in a educational game called BaseKids, using the technique of
software evaluation and accessibility. What has come to provide a response to the
game as special educational needs and promotes the stimulus to inclusive education.

Keywords: Accessibility; Educational Game; Inclusive Education; Tests; Usability;
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1 INTRODUCAO

A popularidade dos jogos digitais em contextos educacionais aumenta de
acordo com os avancos do software e do hardware, e que tém facilitado o
desenvolvimento de jogos com alta qualidade, mesmo com equipes reduzidas e com
baixo orcamento (LIMA, 2016). Além disso, os rapidos avancos das tecnologias de
comunicacdo e as melhorias da capacidade de transmissdo de dados estao
possibilitando a expansdo do pubico consumidor de jogos digitais, o que abre
inimeras possibilidades de jogos para serem exploradas como ferramenta no
contexto educacional (LIMA, 2016).

As préticas ludicas, na maioria das vezes, tém espaco apenas fora das salas
de aula. E, para muitos especialistas, esse € um dos fatores que tornam a escola cada
vez menos atrativa aos jovens, levando a falta de interesse, a indisciplina e até mesmo
a evasao (DEUS, 2016).

Os jogos tém se mostrado eficazes ferramentas no auxilio a aprendizagem,
sejam eles desenvolvidos para este fim ou mesmo para entretenimento. O jogo
estimula a crianga porque insere a ludicidade e o desafio na aprendizagem de
conceitos e contetdo. A articulagdo dessas trés dimensdes — racionalidade,
ludicidade e acessibilidade — no processo de aprendizagem, no entanto, ndo é
tarefa facil e depende também da articulacdo do conhecimento e das competéncias
de diferentes areas profissionais (ALVES et al., 2014).

No desenvolvimento de jogos, por exemplo, ndo se desconhece o fato da
inobservancia aos critérios de acessibilidade nas suas interfaces, o que inviabiliza as
possibilidades de jogabilidade e de aprendizagem por pessoas com algum tipo de
necessidade especial. Esse desafio motiva a pesquisa e o desenvolvimento de jogos
educacionais, dentro do paradigma de tecnologias assistidas e de inclusdo escolar
(ALVES et al., 2014).

Além disso, dentre o reduzido espectro de jogos disponiveis para atender a
esses consumidores, ha uma predominancia de produtos destinados a tipos
especificos de deficiéncia, que desconsideram o uso por outros publicos em potencial.
Jogos exclusivamente para cegos ou surdos sdo usualmente inoperaveis ou
desinteressantes para os outros perfis de jogadores, incluindo os plenamente
capazes. Isto é, ndo ha efetivamente uma inclusdo social, pois ainda mantém o acesso
restrito a um certo perfil de usuarios (SENS; THEREZINHA; PEREIRA, 2015).



11

No caso das necessidades educacionais especiais, 0s rumos da avaliacéo
devem estar a servi¢co da implementacdo dos apoios necessarios ao progresso e ao
sucesso de todos os alunos, bem como para a melhoria das respostas educativas
oferecidas no contexto educacional escolar (MEC, 2006).

Diante disso, existem jogos eletronicos, ditos educativos, sem, contudo, uma
base pedagdgica que lhes dé a exata denominacdo do que deve ser compreendido
como "educacao”, "ensino” e "aprendizagem” (ARANHA, 2006).

Para facilitar nesta compreensao, utiliza-se as técnicas de testes de software
para analisar os requisitos ndo-funcionais' dos jogos educativos, destacando-se a
usabilidade e acessibilidade, com o intuito de promover a qualidade de interacao
entre a interface e o usuario.

Nesse sentido, este trabalho propde um modelo/formulario para analisar a
usabilidade e a acessibilidade de jogos eletrdnicos como ferramenta de apoio ao
ensino para educacéo inclusiva.

O capitulo 2 consta a fundamentacao tedrica em que permite verificar o
estado do problema, sob o aspecto teérico e de outros estudos ja realizados. No
capitulo 3 consta o desenvolvimento e no capitulo 4 encontra-se as consideracdes

finais.

1 Um requisito ndo funcional de software é aquele que descreve ndo o que o sistema fard, mas como
ele fard. (MENDES, 2008).
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1.1 Objetivo Geral

Propor um modelo para avaliagdo dos aspectos de usabilidade e
acessibilidade para identificar jogos digitais que possam auxiliar como mecanismo de
apoio ao ensino para criangcas com necessidades educacionais especiais e

neurotipicas?.

1.2 Objetivos Especificos

¢ Identificar aspectos que devem ser avaliados no jogo, segundo a norma
ISO/IEC 9126 de 2003;

e Elaborar um checklist para coleta dos dados;

e Selecionar uma instituicéo;

e Selecionar um jogo;

e Realizar experimentos com alunos;

e Analisar os resultados da aplicacao do checklist;

e Realizar melhorias no modelo de checklist;

e Propor um modelo de checklist como ferramenta de apoio para realizar os

testes de usabilidade e acessibilidade em jogos eletrnicos;

2 O termo neurotipicas significa criangas que ndo possuem necessidade educacional especial (ARANHA,2006).
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1.3Justificativa

Gee (2008, apud Lima, 2016) destaca que, o grande potencial dos jogos como
ferramenta de ensino talvez seja derivado da possibilidade de eles serem espacos de
resolucao de problemas altamente envolventes. Por outro lado, Mcfarlane (2002, apud
Savi; Ulbricht, 2008) destaca que muitos professores reconhecem que 0s jogos, além
de facilitarem a aquisi¢cdo de conteudos, contribuem também para o desenvolvimento
de uma grande variedade de estratégias que sdo importantes para a aprendizagem,
como resolucao de problemas, raciocinio dedutivo e memorizacao.

O planejamento do professor de educacao especial ndo deve ser diferente do
professor de classes regulares, pois, num sentido mais amplo, deve atender a todos.
Ao analisar essas dificuldades, percebe-se a grande necessidade de rever conceitos
e aformacéo adequada para os professores, levantando suas dificuldades em sala de
aula, tentando viabilizar melhores condi¢cdes para o seu trabalho e trazendo para o
meio escolar um aproveitamento melhor de ambas as partes (SILVA; ARRUDA, 2014).

Nesse contexto, a educacgéo inclusiva compreende a educacao especial
dentro da escola regular e transforma a escola em um espago para todos. Com a
inclusdo, as diferencas nédo s&o vistas como problemas, mas como diversidade. E
essa variedade, a partir da realidade social, que pode ampliar a visdo de mundo e
desenvolver oportunidades de convivéncia a todas as criancas (ALONSO, 2013).

Para atender as necessidades destes professores, 0s jogos educacionais
devem estar conforme os padrdes de qualidade. Segundo a ISO/IEC 8402 de 1994,
qualidade de um produto se define da seguinte forma: “Conjunto de propriedades de
um produto ou servico, que Ihe conferem aptiddes para satisfazer as necessidades
explicitas ou implicitas”. Sendo assim, qualquer produto deve, em primeiro lugar,
satisfazer o consumidor.

Com o produto de software nao é diferente, o chamado “usuario” ou “cliente”,
gue é o consumidor ou utilizador de um programa computacional, precisa confiar no
software que estad sendo utilizado. Pelo principio da definicAo de qualidade, para
ocorrer uma determinada “confianga” no produto, o software deve, primeiramente,
satisfazer o seu usuério, para que o0 mesmo possa acreditar no software ou no produto
final que ele produz (DEUS, 2009).
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Para compreender a satisfacdo do cliente, utiliza-se os testes de software, que
sdo uma funcao de controle de qualidade com um objetivo principal — descobrir erros
(PRESSMAN, 2011). A partir desta atividade pode-se diagnosticar o grau de qualidade
do sistema. O principal objetivo da realizacdo do teste de software € reduzir a
probabilidade de ocorréncia de erros quando o sistema estiver em producao
(MOLINARI, 2012).

Os resultados dos testes a serem realizados possuem o objetivo de averiguar
se 0s requisitos nao-funcionais de usabilidade atendem as necessidades
educacionais especiais das criangas.

Segundo a ISO/IEC 9126 de 2003, a capacidade do software € determinada
por um conjunto de atributos internos que podem ser medidos, para cada
caracteristica e subcaracteristica. As caracteristicas e subcaracteristicas podem ser
medidas externamente pelo grau da capacidade do sistema contendo o software.
Diante disso, a usabilidade contém as subcaracteristicas que foram consideradas
neste trabalho, sendo: inteligibilidade, apreensibilidade, operacionalidade e

atratividade.

1.4 Metodologia

Para atingir aos objetivos propostos neste trabalho foi feita uma pesquisa
bibliogréfica para levantamento das técnicas de avaliacdo de usabilidade de software.

A técnica de coleta de dados foi a observacao de usuario. A observacao do
uso do jogo pelo usuario permite ao avaliador ter uma visdo dos problemas sendo
vivenciados pelos usuarios e aspectos positivos durante o uso. O analista realizou
consideracdes diante das reacdes do usuario (CARVALHO, 2009). Para registro dos
dados, foi utilizado o checklist que foi preenchido pelo avaliador ao observar o usuario.

Os testes tiveram a finalidade de avaliar a usabilidade e acessibilidade das
interfaces do jogo mobile. A técnica utilizada para avaliar a usabilidade foi o checklist.
Os testes foram realizados em uma instituicdo de ensino, situada na cidade de
Anapolis-GO. Foram avaliadas cerca de 30 criangas interagindo com o jogo, sendo 15
criangas neurotipicas e 15 criangcas com necessidades educacionais especiais, com a
faixa etaria de 7 a 8 anos de idade.

As criangas estavam na sala de aula e foram observados enquanto realizavam
a tarefa. Os dados coletados foram do tipo qualitativos, em que se levantou problemas

que os usudrios apresentaram ao utilizar a aplicacao, ou sugestdes de como melhorar
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a sua interagdo com o jogo. Com os resultados obtidos, foi feita uma verificacdo sobre
o entendimento das necessidades e preferéncias dos usuarios, além de investigar
como uma interface afeta a jogabilidade do usuéario.

Ao realizar a aplicagdo do checklist, foi realizada uma analise dos dados e
apos a validacgéo, verificou-se que os dados demonstraram em quais aspectos 0 jogo
pode ser aprimorado em relagédo aos critérios de usabilidade e acessibilidade. Além
disso, contribuiu para aprimorar as perguntas do checklist, a fim de que o mesmo
possa oferecer contribuicdes para as areas de engenharia de software.

Por fim, a pesquisa foi caracterizada como experimental, pois houve a
realizacdo de experimentos, observando os critérios definidos. O resultado da
pesquisa consiste em aperfeicoar a usabilidade e a acessibilidade, a fim de promover
a independéncia, autonomia e inclusdo social das pessoas com deficiéncia e com
mobilidade reduzida, bem como facilitar a atuacdo das pessoas envolvidas

diretamente no seu cotidiano.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste referencial tedrico, foi abordado os temas: educacao inclusiva, jogos
digitais, aprendizagem por meio de jogos digitais, qualidade de software, teste de
software, requisitos nao-funcionais, usabilidade e acessibilidade, IHC, estratégias e

técnicas de andlise de jogos eletrdnicos, avaliacdo de usabilidade e checklist.

2.1 Educacéo Inclusiva

A Educacéo inclusiva compreende a Educacao especial dentro da escola
regular e transforma a escola em um espaco para todos. Ela favorece a diversidade
na medida em que considera que todos os alunos podem ter necessidades especiais
em algum momento de sua vida escolar (ALONSO, 2013).

Na escola inclusiva, o processo educativo deve ser entendido como um
processo social, onde todas as criancas portadoras de necessidades especiais e de
distarbios de aprendizagem tém o direito a escolarizacdo o mais préximo possivel do
normal. A ideia da inclusdo é mais do que somente garantir o acesso a entrada de
alunos e alunas nas instituicbes de ensino. O objetivo é eliminar obstaculos que
limitam a aprendizagem e participacao discente no processo educativo (RODRIGUES,
2017).

Educadores reconhecem, cada vez mais, a diversidade humana e as
diferencas individuais que compdem seu grupo de alunos e se deparam com a
urgéncia de transformar o sistema educacional e garantir um ensino de qualidade para
todos os estudantes. Nao basta que a escola receba a matricula de alunos com
necessidades educacionais especiais, € preciso que ofereca condicdes para a
operacionalizacdo desse projeto pedagdgico inclusivo. A inclusdo deve garantir a
todas as criancas e jovens 0 acesso a aprendizagem por meio de todas as
possibilidades de desenvolvimento que a escolarizacdo oferece (ALONSO, 2013).

A incluséo de pessoas com necessidades especiais faz parte do paradigma
de uma sociedade democratica, comprometida com o respeito aos cidadaos e a
cidadania. Esse paradigma, na escola, apresenta-se no projeto pedagdégico que
norteard sua acdo, explicitard sua politica educacional, seu compromisso com a
formacdo dos alunos, assim como, com acbes que favorecam a inclusdo social
(ALONSO, 2013).
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2.2 Jogos Digitais

Schuytema (2008, apud Lucchese;Ribeiro, 2009), relata que um jogo eletronico
€ uma atividade ludica formada por acfes e decisfes que resultam numa condi¢ao
final. Tais acOes e decisdes sao limitadas por um conjunto de regras e por um
universo, que no contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um programa de
computador. O universo contextualiza as agdes e decisdes do jogador, fornecendo a
ambientacdo adequada a narrativa do jogo, enquanto as regras definem o que pode
e 0 que nao pode ser realizado, bem como as consequéncias das acdes e decisbes
do jogador. Além disso, as regras fornecem desafios a fim de dificultar ou impedir o
jogador de alcancar os objetivos estabelecidos.

Battaiola (2000, apud Lucchese;Ribeiro, 2009), afirma que o jogo eletrénico é
composto de trés partes: enredo, motor e interface interativa. O enredo define o tema,
a trama, o0s objetivos do jogo e a sequéncia com a qual os acontecimentos surgem. O
motor do jogo € o mecanismo que controla a reacdo do ambiente as acdes e decisbes
do jogador, efetuando as alteracbes de estado neste ambiente. Por fim, a interface
interativa permite a comunicagao entre o jogador e o motor do jogo, fornecendo um
caminho de entrada para as a¢fes do jogador e um caminho de saida para as
respostas audiovisuais referentes as mudancas do estado do ambiente.

Battaiola (2000, apud Lucchese; Ribeiro, 2009), também propds uma
classificacdo consistente com a realidade atual dos jogos digitais, onde distribui os
jOogos em oito grupos:

a) Estratégia: jogos cujo sucesso do jogador reside na sua capacidade de

tomada de decisao, ou seja, nas suas habilidades cognitivas.

b) Simuladores: jogos que buscam imergir o jogador no ambiente que, em geral,

tende a ser uma representacao fisica complexa.

c) Aventura: jogos que desafiam o jogador através de enigmas implicitos,

combinando assim o raciocinio e capacidades psicomotoras.

d) Infantil: jogos destinados as criangas e que objetivam educar e divertir através

de quebra-cabecas e estorias.

e) Passatempo: jogos simples que desafiam o jogador através de quebra-
cabecas de solucdo rapida que, em sua maioria, ndo possuem um enredo

elaborado. Esses jogos sdo conhecidos também como jogos casuais e
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compreendem um género mais recente.

f) RPG: versbes computadorizadas dos tradicionais jogos Role Playing Game
(RPG) de mesa.

g) Esporte: sdo baseados em jogos esportivos reais, tal como futebol ou

basquete.

h) Educacionais: jogos que possivelmente se enquadram em um dos outros
grupos, mas que consideram fortemente os critérios didaticos e pedagdgicos
associados aos conceitos que objetivam transmitir (LUCCHESE; RIBEIRO,
2009).

2.3 Aprendizagem Por Meio de Jogos Digitais

O jogo pode desempenhar uma funcdo impulsionadora do processo de
desenvolvimento e aprendizagem da crianca. I1Sso acontece porque a crianca, em
inicio de desenvolvimento, vive em um meio ambiente em constante mudanca e com
uma imensa quantidade de objetos que ela ndo conhece e domina. E nesse contexto
gue o jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em
gue propde estimulo ao interesse do aluno. O jogo ajuda-o0 a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva o professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem (ALVES; BIANCHIN, 2010).

O uso dos jogos eletrbnicos na escola certamente deve ser voltado para os
alunos e para a aprendizagem, como um dos recursos utilizados para o
desenvolvimento de habilidades como: concentragdo, memoria, atengéo e raciocinio
l6gico, dentre outras (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUJO, 2010).

Na atividade de resolucdo dos jogos eletronicos, o computador pode ser um
importante aliado no desenvolvimento das fun¢cbes motoras, ja que em seus
programas, a solugéo de alguns desses jogos exige a habilidade do raciocinio e das
funcdes motoras, num encadeamento de ideias e procedimentos, o que possibilita a
interacdo mediadora feita pelo professor (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUJO, 2010).

Gros (1998, apud Vieira, 2016), relata que a utilizacdo de videogames permite
o desenvolvimento das capacidades de retencédo de informacdes e o estimulo a
criatividade. Também desencadeia o planejamento de situacfes, a formulacdo de
hipoteses e a experimentacdo, além de obrigar a tomada de decisfes e a consequente

confirmacédo ou invalidacdo das hip6teses criadas pelo jogador a medida que o jogo
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se desenrola.

2.4 Qualidade de Software

Segundo a ISO/IEC 8402 de 1994, a gestdo da qualidade e garantia da
qualidade definiu qualidade como a totalidade das caracteristicas de uma entidade
gue Ihe confere a capacidade de satisfazer as necessidades explicitas e implicitas.

Para a Engenharia de Software, este conceito ndo é aplicado apenas nas
funcionalidades esperadas de um sistema, mas também as fases do ciclo de vida
desde a sua concepcgéo, elaboragcao, implementacao e teste do produto produzido.
(MORAES et al., 1999)

O controle de qualidade de software € um conjunto complexo de fatores que
podem variar de acordo com as diferentes aplicacdes e de acordo com os utilizadores
gue o requisitam (PRESSMAN, 2002).

2.5 Testes de Software

Visando a qualidade, testar o produto € atividade inerente ao processo de
desenvolvimento e se faz altamente necessario para garantir que néo seja introduzida
uma falha ou defeitos durante o processo (TECNOL et al., 2011).

Nas metodologias ageis, o teste (Figura 1) € atividade que acontece junto com
o desenvolvimento, ou seja, ao contrario das metodologias classicas, que realizam os
testes com o produto ja construido, permitindo assim, que no caso de falha ou defeito
0 produto, volte ao seu ambiente de desenvolvimento para corregdes até ser entregue
ao cliente final (TECNOL et al., 2011).
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Figura 1 - Modelo “V”: paralelismo entre as atividades de desenvolvimento e teste de software.

DESENVOLVIMENTO TESTE

Planejar para
Especificac@o de Requisitos U D | >
Planejar para
00 >

Planejar para

Teste de Aceitagdo

Projeto de Alto Nivel Teste de Sistema

Projeto Detalhado UD Teste de Integracao

Codificagéo Teste de Unidade

Fonte: (Santos, Ferreira e Junior, 2014).
2.6 IHC

O principal objetivo da IHC é estudar e definir métodos para o projeto de
sistemas ou dispositivos que sejam de facil utilizacdo, eficientes, eficazes e que
possibilitem conforto aos individuos que irdo utiliza-los. Ela visa compreender como e
porque uma pessoa utiliza determinada tecnologia (AGNER, 2006), considerando
fatores culturais, cognitivos, emocionais, sensoriais e intelectuais (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2007).

O estudo da IHC ainda envolve quais os impactos de uma determinada
tecnologia na vida das pessoas e como a interacdo deve ser abordada para oferecer
conforto, bem-estar e facilidade de uso (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002).

Portanto, um dos principios da IHC é tratar como 0 usuario se comunica com
a maquina e como a tecnologia responde a interacdo do usuario. Aléem disso, Rocha
e Baranauskas (2007) apontam como meta da IHC o desenvolvimento e
aprimoramento de sistemas computacionais nos aspectos de seguranca, usabilidade,

efetividade e utilidade.
2.6.1 Requisitos Nao-Funcionais
Os requisitos nao-funcionais (Figura 2), definem propriedades e restricdes do

sistema como tempo, espaco, linguagens de programacao, versdes do compilador,
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Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), Sistema Operacional,
método de desenvolvimento, entre outros. Uma dica importante € que 0s requisitos
nao funcionais sdo geralmente mensuraveis e assim devemos preferencialmente
associar uma medida ou referéncia para cada requisito ndo-funcional (MEDEIROS,
2013).

Figura 2 - Modelo de qualidade para qualidade externa e interna.

Qualidade
de produto
de software
Funcionalidade | I Confiabilidade | I Usabilidade | I Eficiéncia | | Manutenabilidade | | Portabilidade
- Adequagao - Maturidade - Inteligibilidade - Comportamento em - Analisabilidade - Adaptabilidade
- Acuaria - Tolerancia a Falhas - Apreensibilidade relagao ao tempo - Modificabilidade - Capacidade para
- Interoperabilidade - Recuperabilidade - Operacionalidade - Comportamento em - Estabilidade ser instalado
- Seguranca de - Conformidade - Atratividade relacao aos recursos - Testabilidade - Co-existéncia
acesso - Conformidade - Conformidade - Conformidade - Capacidade para
- Conformidade substituir
- Conformidade

Fonte: (NBR ISO/IEC 9126-1:2003).

2.6.2 Usabilidade e Acessibilidade

Segundo a ISO/IEC 9126 de 2003, usabilidade € um conjunto de atributos de
software relacionado ao esfor¢co necessario para seu uso e para o0 julgamento
individual de tal uso por determinado conjunto de usuarios. Além disso, acessibilidade
e usabilidade s&o conceitos que se inter-relacionam, pois, ambos buscam a eficiéncia

e eficacia no uso de uma interface com o usuario (MACEDO, 2009).

“Entretanto, Acessibilidade é um termo mais genérico ja que contempla todos
os tipos de usuarios e abrange varios aspectos da tecnologia, além de sua
interface. Ja o conceito de usabilidade engloba aspectos relacionados a
interface e a interagcdo de usuérios, que ndo sejam deficientes, com o
computador” (MIRANDA, 2002, p.53).
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Carrion (2007, apud Macedo, 2009), distingue: acessibilidade € o termo usado
para definir usabilidade para as pessoas com algum tipo de deficiéncia. Schneiderman
(1998, apud Macedo, 2009) coloca acessibilidade como uma categoria de usabilidade.
Ja usabilidade é aplicada para que os usuarios naveguem sem dificuldades em
paginas Web ou consigam um melhor aproveitamento. E definida como a qualidade
de interacao de uma interface e seu usuario.

Os jogos eletrénicos tém caracteristicas de usabilidade distintas das de outros
tipos de interface computacional. A usabilidade € qualificada a partir de trés critérios:
efetividade, eficiéncia e satisfacdo (ABNT et al., 2002). Contudo, no caso dos jogos
digitais, nem sempre completar uma tarefa com menor dispéndio de tempo e de
trabalho é sinbnimo de um bom jogo. Nielsen (1993, apud Petry et al., 2013) destacou
que na medida em que a atividade € de entretenimento, o usuério pode querer gastar
mais tempo com ela. Inclusive, a vontade de demorar-se € uma das vantagens dos

jogos digitais quando usados nos processos de ensino-aprendizagem.

2.7 Estratégias e Técnicas de Analise de Jogos Eletrénicos

Aarseth (2003, apud Petry, 2013), coloca que jogar € essencial, mas deve ser
combinado com outras formas de coleta de dados sobre o jogo digital e sobre o ato
de jogar. Por isso distingue trés formas principais de conhecer um jogo digital,
compondo o que o autor chama de circulo hermenéutico de analise do jogo. Primeiro,
estudar o jogo, buscando obter conhecimento através de documentos e depoimentos
de desenvolvedores e usudrios. Segundo, observar alguém jogar, assim como ler
relatos e ouvir comentarios de jogadores. Terceiro, jogar o jogo digital por si mesmo.

Aarseth (2003, apud Petry, 2013), sugere tomar como fonte de estudo sobre
o0 jogo digital: conhecimento sobre o género do jogo; conhecimento sobre o sistema

do jogo; documentos de desenvolvimento do jogo; relatorios.

2.8 Avaliacao de Usabilidade
Dix (1993, apud De Sales;De Abreu Cybis, 2003), afirma que a fungéo da
avaliacdo de usabilidade de um sistema ou projeto podem garantir o comportamento
conforme as necessidades e expectativas dos requisitos definidos pelos usuarios.
Segundo a ISO 9241, a avaliacao de usabilidade tem o objetivo de avaliar um
sistema interativo sobre os seguintes aspectos: a eficacia (grau de precisédo e de
abrangéncia obtidos na interagdo do usuario com os sistemas), a eficiéncia (em

relacdo ao emprego de recursos aplicados para o usuario atingir seus objetivos, como
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tempo, esforcos mentais, fisicos, operacionais, ambientais, hardware, software) e a
satisfacdo (compreendido pela norma como o grau de conforto e de reacéo favoravel
do usuéario na interacdo com o sistema).

A avaliacdo de usabilidade € uma fase essencial no desenvolvimento de
interfaces. Varios aspectos contam para o sucesso de uma avaliacdo de usabilidade,
entre eles destaca-se a escolha de técnica adequada a cada situacdo de avaliagdo
(SALES; CYBIS, 2003).

2.9 Avaliacdo de Acessibilidade

Acessibilidade € a possibilidade de qualquer pessoa usufruir todos os
beneficios de uma vida em sociedade, sejam meios de transporte e servicos ou
acesso a informacéo através de Sistemas de Informacdo computadorizados. Essa
definicdo, proposta pela Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) apesar de
muito abrangente é fundamental, pois acessibilidade sé existe quando qualquer
pessoa consegue ter acesso a esses beneficios (FERREIRA e NUNES, 2008).

Para verificar a acessibilidade recomenda-se a utilizacdo de diferentes
métodos de avaliacdo de acessibilidade (THATCHER, 2002), (ABOU-ZAHRA, 2006),
(HENRY, 2007). A utilizacdo de ferramentas automaticas de validacdo de
acessibilidade é importante para verificar se a sintaxe das paginas Web esta de acordo
com as diretrizes de acessibilidade. Porém, ndo se deve limitar a avaliacdo de
acessibilidade as ferramentas automatizadas, pois essa avaliagcdo nao considera 0s
aspectos da interacdo humana (THATCHER, 2002). Ou seja, a pagina avaliada pode
estar em conformidade com as diretrizes de acessibilidade mas inacessivel, por

exemplo, a um usudrio com deficiéncia visual.

2.10 Checklist

E uma técnica de avaliagdo capaz de identificar uma grande quantidade de
problemas gerais e repetitivos da interface por meio de uma lista de verificacao
(SALES; CYBIS, 2003).

Cybis (2000, apud Sales; Cybis, 2003), destaca que as vantagens da

avaliacao realizada por meio de checklist apresentam a seguintes potencialidades:
e Reducéo de custos da avaliagcdo por ser uma técnica de rapida aplicagéo.

e Facilidade de identificagdo de problema de usabilidade, devido a

especificidade das questdes do checklist.
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3 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento da pesquisa houve um reconhecimento das
instalacdes da Casa Joana e sobre quais tecnologias o ambiente utiliza como apoio
ao aprendizado e apresenta o jogo educativo a ser avaliado.

Durante 2 dias houve a aplicacdo de um checklist com 30 criancas, sendo 15
criancas neurotipicas e 15 criancas especiais.

As criangas estavam na sala de aula e foram observados enquanto realizavam
a tarefa. Os dados coletados foram do tipo qualitativos, em que se levantou problemas
gue 0s usuarios apresentaram ao utilizar a aplicacdo, ou sugestdes de como melhorar
a sua interacdo com o jogo. Com os resultados obtidos, foi feita uma verificacdo sobre
0 entendimento das necessidades e preferéncias dos usuarios, além de investigar

como uma interface afeta a jogabilidade do usuério.

3.1A Casa Joana

A Casa Joana € um Centro de Educacao e Estimulacéo Especial, fundada em
Anapolis em 2013. Localizada na Av. Dona Elvira n.453 Bairro Santa Maria Anapolis
GO. Atendendo criangas neurotipicas, com Sindrome de Down e outras deficiéncias
desde o nascimento até a idade adulta. Através do trabalho de uma equipe
interdisciplinar composta de profissionais voluntarios, incluindo, pedagogos,
fisioterapeutas, fonoaudi6logos, psicologos, assistentes sociais, terapeutas
ocupacionais, monitores, professores de educacao fisica, de arte, musica, informatica,
teatro e danca.

A Casa Joana é uma instituicdo filantropica onde desenvolve o programa de
Estimulacdo Precoce com criangas de zero a trés anos de idade, oferecendo
individualmente, atendimento com Fonoaudiéloga, Pedagoga e Fisioterapeuta,
Terapia Ocupacional e Psicologia Familiar.

A finalidade é favorecer o desenvolvimento de suas potencialidades nas areas
motora, cognitiva, emocional, de fala e linguagem, facilitando o acesso ao ensino
regular. A familia participa ativamente de todo processo de estimulacdo e deve
continuar o trabalho em casa conforme orientagdes dos profissionais.

3.2 Jogo BaseKids

Como instrumento de teste, foi utilizado o jogo eletrbnico educativo

denominado como “BaseKids”. O jogo BaseKids foi desenvolvido por meio do
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Concurso INOVApps (edital de 2015)3, realizado pelo Ministério das Comunicagdes e
pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicac¢des, sendo um dos
jogos aprovados pelo concurso.

O jogo BaseKids se passa nha parte interna de um supermercado, onde
existem variedades de alimentos e objetos. E composto por nove fases, ou seja, 0
supermercado possui nove setores diferentes, e a cada trés fases sequentes o nivel
de dificuldade aumenta.

O personagem do jogo ira interagir constantemente com o jogador, solicitando
que selecione ou arraste (variando de acordo com os niveis de fases) os itens
presentes na prateleira, instruindo o jogador a aloca-los dentro do carrinho de
compras. Para cada item selecionado corretamente, sdo apresentadas informacoes e
curiosidades sobre o mesmo, proporcionando ao jogador aprendizado e interatividade.
Seré& disponibilizada uma dica em relacdo ao item para auxiliar na escolha do jogador.

Para iniciar a jogabilidade, a crianca acessa a tela inicial representado

abaixo pela Figura 03.

Figura 3 - Tela Inicial do jogo BaseKids

IO}

Fonte: Autora da pesquisa

Logo apds, deve-se selecionar a fase desejada de acordo com seu respectivo
nivel, como demonstra a Figura 4.

8 http://lwww.brasil.gov.br/infraestrutura/2015/09/governo-seleciona-505-projetos-para-concurso-de-
aplicativos
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Figura 4 - Tela Mapa de Fases do Jogo BaseKids
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Fonte: Autora da pesquisa

Na fase “Massas e Outros”, temos a selegcao das imagens solicitadas pelo

personagem, como demonstra a Figura 5.
Figura 5 - Tela da Fase “Massas e Outros” do jogo BaseKids

et

'y =
'l
=

Fonte: Autora da pesquisa

Nesta etapa, o jogador visualiza um tutorial em relacdo a como realizar a
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formacéo da palavra, como demonstra a Figura 6.

Figura 6 - Tela Tutorial do Jogo BaseKids

BIS HCOI TOS —.2’

LN
Fonte: Autora da pesquisa
Na fase de formacéo de palavra, o jogador deve selecionar as silabas e arrastar até a

sua posigao correta, como demonstra na Figura 7.

Figura 7 - Tela Formacao de Palavra do jogo BaseKids

Fonte: Autora da pesquisa

Nesta etapa, o0 jogador o jogador visualiza uma dica em relacdo ao objeto solicitado,

como demonstra na Figura 8.
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Figura 8 - Tela Dica do Jogo BaseKids

O MACARRAOQ E AMARELINHO E ESTA CONTIDO
EM UM PRATO JUNTAMENTE COM MOLHO DE

TOMATE.

Fonte: Autora da pesquisa

3.3Checklist

Com base nos estudos apresentados no Referencial Tedrico, neste capitulo
estdo presentes os resultados alcancados deste estudo. Para melhor organizacgéao, é
apresentado o checklist. Os itens deste checklist foram baseados na ISO/IEC 9126 de
2003.

O escore total da escala é calculado a partir da soma de pontos atribuidos a
cada indicador dentro das dimensdes existentes. Essa pontuacéo é estipulada pela
escala de Likert, com escore total de no minimo 18, e maximo de 60 pontos

(COUTINHO; ALVEZ, 2016).
Tabela 1 - Modelo de Checklist

Formuléario para Avaliacao da Usabilidade e Acessibilidade de Jogos Educativos

Nome do avaliador:

Jogo Avaliado:

Instrucgdes:

Este instrumento tem como objetivo avaliar a usabilidade e a acessibilidade dos jogos digitais para a
educacéo inclusiva.
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Cada resposta ao indicador possui uma pontuacao:
S (sempre) =5

F (frequentemente) = 4

AV (as vezes) =3

R (raramente) = 2

N (nunca) =1

NA (ndo se aplica) =0

Ao final de cada avaliagao, realize a somatéria dos pontos, somando as duas avaliagdes.

Essa somatodria geral dos pontos indicara o resultado da qualidade do jogo avaliado.

Ao final de cada dimenséo, realize a somatéria dos pontos.

Cada dimenséo tera o valor maximo de 30 pontos.

Somando-se as duas dimensdes, a avaliagdo geral do jogo chegara a 60 pontos.

Essa somatoria geral dos pontos indicard o resultado da qualidade do jogo avaliado. Quatro

critérios de avaliacdo sdo possiveis através desta somatoéria:

Quatro critérios de avaliagdo séo possiveis através desta somatoria:
De 1 a 12 pontos = inadequado para finalidade educativa

De 13 a 24 pontos = de baixa qualidade para finalidade educativa

De 25 a 36 pontos = de qualidade regular para finalidade educativa

De 37 a 48 pontos = de boa qualidade para finalidade educativa

De 49 a 60 pontos = de excelente qualidade para finalidade educativa.

Avaliacdo da Usabilidade

Indicador S F AV R N NA

1 - O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do
modo como os botdes sdo apresentados na tela (quando

apresentados)?

2 - Os tutoriais auxiliam o jogador a compreender a
jogabilidade de forma eficaz?

3 - Os jogadores poderéo atingir os objetivos educativos
propostos (se declarados) durante a interacdo com o jogo

uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade?

4 - Alinteracdo com o jogo permite a exploracéo da interface
de formasegura, garantindo a execucao de comandos como

"salvar", "sair" e voltar paraa mesmafase do jogo do ponto

onde parou?

5 - Os desafios e informacdo do jogo possibilitam ao
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jogador interagir de modo a fazer o que precisa e deseja?

6 - A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o0 que o

jogador ja aprendeu sobre como jogar?

Total

Avaliacdo da Acessibilidade

Indicador S

AV

NA

1 - Verifique se ha um contraste favoréavel entre as cores do
texto e as do fundo no qual o texto se encontra. Aplica-se a:

Programacéo visual de cores.

2 - Verifique se o tamanho das fontes usadas nos textos é
de no minimo 12 ou 14 pontos ou grande o suficiente para

ser lida.

3 - Verifigue se linhas dos textos néo apresentam
comprimento excessivo (até no maximo 50 caracteres por
linha).

4 - Verifigue se existem descri¢Bes textuais associadas a
imagens, graficos, sons, animagdes, icones, videos, etc.,
apresentados nas paginas (equivalentes textuais para

componentes que ndo sejam textuais).

5 — Verifique se 0s textos estdo escritos em caixa-alta (pois
facilita a leitura de jogadores que possuem dificuldade na

diferenciagdo de letras maidsculas de minasculas).

6 — O jogo utiliza dudios para explicacdo de informacdes

importantes (jogabilidade e objetivos).

Total

Fonte: Autora da pesquisa

3.4 Resultados Obtidos

A andlise dos gréficos a seguir envolve a avaliacdo dos resultados obtidos a

partir da aplicacdo do checklist em relacdo ao jogo BaseKids.
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Figura 9 - Gréfico Usabilidade — Criancas Neurotipicas

PONTUAGAO DE CADA PERGUNTA POR CRIANGA NEUROTIPICA NO CRITERIO DE
USABILIDADE

B Perguntal MPergunta2 M Pergunta3 Pergunta4 M Pergunta5 M Perguntab
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Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

Figura 10 - Gréfico Usabilidade — Criangas Especiais

PONTUAGAO DE CADA PERGUNTA POR CRIANGA ESPECIAL NO CRITERIO DE
USABILIDADE

M Perguntal M®Pergunta2 mPergunta3 Pergunta4 M Pergunta5 MPergunta6

5

0 ii II |I 'I II 'Ill II II HIII I|||||
1 2 3 4 5 6 7 8 3 10 1 12 13 14

PERGUNTAS DE USABILIDADE POR CRIANCA

PONTUACAO
w IS

(]

=

15

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

No grafico representado pela Figura 9, foi constatado que as criangas
neurotipicas obtiveram um resultado minimo de 4 pontos e maximo de 5 pontos por
pergunta. Enquanto no gréafico representado pela Figura 10, demonstra que as
criancas com necessidades educacionais especiais obtiveram um resultado minimo
de 3 pontos e maximo de 5 pontos.

Esses resultados reportam a ideia de que o jogo educativo avaliado apresenta

resultados satisfatérios em relacdo a usabilidade com as criangcas neurotipicas.
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Entretanto, as criangas com necessidades educacionais especiais apresentaram

dificuldades, como por exemplo, a dificuldade de identificar os botbes na tela.

Figura 11 - Gréfico Acessibilidade - Criancas Neurotipicas

PONTUACAO DE CADA PERGUNTA POR CRIANCA NEUROTIPICA NO CRITERIO DE
ACESSIBILIDADE

M Perguntal M Pergunta2 M Pergunta3 Perguntad4 M Pergunta5 M Pergunta6

5
4
3
2
1
0
1 2 3 4 5 7 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

PONTUACAO

Figura 12 - Gréfico Acessibilidade - Criangas Especiais

PONTUAGAO DE CADA PERGUNTA POR CRIANCA ESPECIAL NO CRITERIO DE
ACESSIBILIDADE
M Perguntal M Pergunta2 M Pergunta3

Perguntad4 M Pergunta5 M Perguntab

3
4
3
2
1
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

PERGUNTAS DE ACESSIBILIDADE POR CRIANCA

PONTUACAO

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

No gréfico representado pela Figura 11, foi constatado que as criangas
neurotipicas obtiveram um resultado minimo de 4 pontos e maximo de 5 pontos.
Enquanto no grafico representado pela Figura 12, demonstra que as criangcas com
necessidades educacionais especiais obtiveram um resultado minimo de 3 pontos e

maximo de 5 pontos.

Esses resultados reportam a ideia de que o jogo educativo avaliado apresenta
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resultados satisfatorios em relacdo a acessibilidade com as criangas neurotipicas e

criangas com necessidades educacionais especiais.

Figura 13 - Gréfico Pontuacéo Média de cada pergunta por Crianga Neurotipica no critério de
Usabilidade

PONTUAGAO MEDIA DE CADA PERGUNTA POR CRIANGAS NEUROTIPICAS NO CRITERIO DE
USABILIDADE

HPerguntal M®Pergunta?2 ®Pergunta3 ®Perguntad Pergunta 5 Pergunta 6
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Pontuacdo Média
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Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

Na Figura 13, observa-se que em relacdo a pontuacao média de cada crianca
neurotipica, tomando por base cada pergunta do critério de usabilidade, obteve-se um
menor indice em relagéo a pergunta 1 (O jogador pode compreender a jogabilidade a
partir do modo como os botdes sdo apresentados na tela?). De acordo com a analise
dos resultados, verificou-se que as criangas apresentaram dificuldades em encontrar

um botdo para dar inicio a fase.

Figura 14 - Gréfico Pontuacéo Média de cada pergunta por Crianga Especial no critério de
Acessibilidade

PONTUACAO MEDIA DE CADA PERGUNTA POR CRIANCAS ESPECIAIS NO CRITERIO DE
USABILIDADE
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Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.
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Na Figura 14, observa-se que em relacdo a pontuacdo média de cada crianca
especial, tomando por base cada pergunta do critério de usabilidade, obteve-se um
menor indice em relacéo a pergunta 5 (Os desafios e informacgéo do jogo possibilitam
ao jogador interagir de modo a fazer o que precisa e deseja?). De acordo com a
andlise dos resultados, verificou-se que as crian¢as apresentaram dificuldades em
compreender qual era o desafio apresentado no jogo.

Figura 15 - Gréfico Pontuacéo Média de cada pergunta por Crianga Neurotipica no critério de
Acessibilidade

PONTUAGAO MEDIA DE CADA PERGUNTA POR CRIANCAS NEUROTIPICAS NO CRITERIO DE
ACESSIBILIDADE
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Pergunta por Acessibilidade

5,00 5,00

Pontuacdo Média
[ w 'S
(=] (=] (=]
[=] [=] [=]

o

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

Na Figura 15, observa-se que em relacdo a pontuacdo média de cada crianca
neurotipica, tomando por base cada pergunta do critério de acessibilidade, obteve-se
um menor indice em relacdo as perguntas 1 (Verifiqgue se ha um contraste favoravel
entre as cores do texto e as do fundo no qual o texto se encontra. Aplica-se a:
Programacao visual de cores.) e a pergunta 4 (Verifigue se existem descri¢coes
textuais associadas a imagens, gréaficos, sons, animacdes, icones e videos,
apresentados nas paginas - equivalentes textuais para componentes que ndo sejam
textuais.).

De acordo com a analise dos resultados, verificou-se que as criancas
apresentaram dificuldades em relagcdo a pergunta 1, pois reclamaram em relagcéo as
cores do texto das imagens dos produtos apresentados na prateleira da fase “Massas
e Outros”. As dificuldades apresentadas referentes a pergunta 4, demonstram que as
criancas apresentaram complicacdo ao tentar entender o audio apresentado pelo

personagem.
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Figura 16 - Gréfico Pontuacdo Média de cada pergunta por Crianga Especial no critério de
Acessibilidade

PONTUAGAO MEDIA DE CADA PERGUNTA POR CRIANCAS ESPECIAIS NO CRITERIO DE
ACESSIBILIDADE

Pergunta 1 Pergunta2 mPergunta3 mPergunta4 mPergunta5 ®Perguntae

6,00

5,00 5,00
5,00 4,80
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Pontuagdo Média
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Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

Na Figura 16, observa-se que em relacdo a pontuacdo média de cada crianca
especial, tomando por base cada pergunta do critério de acessibilidade, obteve-se um
menor indice em relacdo a pergunta 4 (Verifigue se existem descricdes textuais
associadas a imagens, graficos, sons, animacdes, icones e videos, apresentados nas
paginas - equivalentes textuais para componentes que ndo sejam textuais). De acordo
com a andlise dos resultados, demonstra-se que as criangcas apresentaram

complicacdo ao tentar entender o audio apresentado pelo personagem.

Figura 17 - Gréafico Pontuagdo Média (%) atribuida para as Criancas Neurotipicas - Usabilidade

PONTUACAO MEDIA (%) ATRIBUIDA PARA AS
CRIANCAS NEUROTIPICAS NO CRITERIO DE
USABILIDADE

Médiade 2

pontos - 6%

| Atribuidos

N&o Atribuidos

Média de 28
pontos - 34%

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.
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Na Figura 17 demonstra que no critério de usabilidade, foram atribuidos para
as criangas neurotipicas, a média de 28 pontos para um total de 30 pontos,

representando 94% dos pontos.

Figura 18 - Gréfico Pontuacdo Média (%) atribuida para as Criangas Especiais — Usabilidade

PONTUACAO MEDIA (%) ATRIBUIDA PARA AS
CRIANCAS ESPECIAIS NO CRITERIO DE
USABILIDADE

Médiade 6
pontos - 19%

B Atribuidos

N&o Atribuidos

Média de 24

pontos - 81%

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

Na Figura 18 demonstra que no critério de usabilidade, foram atribuidos para
as criancas especiais, a média de 24 pontos para um total de 30 pontos,
representando 81% dos pontos.

Figura 19 - Gréfico Pontuacdo Média (%) atribuida para as Criancas Neurotipicas — Acessibilidade

PONTUACAO MEDIA (%) ATRIBUIDA PARA AS
CRIANCAS NEUROTIPICAS NO CRITERIO DE
ACESSIBILIDADE

Média de 2
pontos - 7%

M Atribuidos
NZo Atribuidos

Meédiade 28
pontos - 93%

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018.

Na Figura 19 demonstra que no critério de acessibilidade, foram atribuidos
para as criancas neurotipicas, a média de 28 pontos para um total de 30 pontos,

representando 93% dos pontos.
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Figura 20 - Gréfico Pontuacéo Média (%) atribuida para as Criancas Especiais — Acessibilidade

PONTUACAO MEDIA (%) ATRIBUIDA PARA AS
CRIANCAS ESPECIAIS NO CRITERIO DE
ACESSIBILIDADE

Médiade 4
pontos-12%

m Atribuidos

NZo Atribuidos

Média de 26
pontos - 88%

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa de campo, 2018

Na Figura 20 demonstra que no critério de acessibilidade, foram atribuidos para as
criangas especiais, a média de 26 pontos para um total de 30 pontos, representando
88% dos pontos.

3.5 Checklist Proposto

Na Tabela 3 consta o checklist aprimorado de acordo com a analise dos resultados
obtidos através da aplicacdo do checklist representado na Tabela 2, utilizando o jogo

BaseKids.
Tabela 2 - Checklist Proposto

Formulério para Avaliagdo da Usabilidade e Acessibilidade de Jogos Educativos

Nome do avaliador:

Jogo Avaliado:

Instrucgdes:

Este instrumento tem como objetivo avaliar a usabilidade e a acessibilidade dos jogos digitais para a

educacéo inclusiva.

Cada resposta ao indicador possui uma pontuacéo:
S (sempre) =5

F (frequentemente) = 4

AV (as vezes) =3

R (raramente) = 2

N (nunca) =1
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NA (ndo se aplica) =0

Ao final de cada avaliacao, realize a somatéria dos pontos, somando as duas avaliacdes.

Essa somatdria geral dos pontos indicara o resultado da qualidade do jogo avaliado.

Ao final de cada dimenséo, realize a somatdria dos pontos.
Cada dimenséo tera o valor maximo de:

Usabilidade: 35 pontos

Acessibilidade: 50 pontos

Somando-se as duas dimensdes, a avaliacdo geral do jogo chegard a 85 pontos.

Essa somatéria geral dos pontos indicara o resultado da qualidade do jogo avaliado.

Cinco critérios de avaliagdo s&o possiveis através desta somatoria:
De 1 a 17 pontos = inadequado para finalidade educativa

De 18 a 34 pontos = de baixa qualidade para finalidade educativa

De 35 a 51 pontos = de qualidade regular para finalidade educativa

De 52 a 68 pontos = de boa qualidade para finalidade educativa

De 69 a 85 pontos = de excelente qualidade para finalidade educativa.

Avaliagcéo da Usabilidade

Indicador S F AV R

NA

1 - O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo
como o0s botbes sdo apresentados na tela (quando

apresentados)?

2 - Os tutoriais auxiliam o jogador a compreender a jogabilidade

de forma eficaz?

3 - Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos
propostos (se declarados) durante a interacdo com o jogo uma

vez que tenham aprendido sua jogabilidade?

4 - A interacdo com o jogo permite a exploracéo da interface de
forma segura, garantindo a execucdo de comandos como

"salvar", "sair" e/ou “voltar’ para a mesma fase do jogo do ponto

onde parou?

5 - Os desafios e informacao do jogo possibilitam ao jogador

interagir de modo a fazer o que precisa e deseja?

6 - A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o

jogador j& aprendeu sobre como jogar?

7 — O jogo ndo faz a mescla de textos em idiomas diferentes, de
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modo a interferir na compreensédo de sua jogabilidade.

Total

Avaliagdo da Acessibilidade

Indicador

AV

NA

1 - Ha um contraste favoravel entre as cores do texto e as do
fundo no qual o texto se encontra? Aplica-se a:

Programacao visual de cores.

2 - O tamanho das fontes usadas nos textos é de no minimo 12

ou 14 pontos ou grande o suficiente para ser lida?

3 - O jogo disponibiliza uma opcao para aumentar o tamanho da

fonte ou das imagens dinamicamente?

4 - As linhas dos textos ndo apresentam comprimento excessivo

(até no maximo 50 caracteres por linha)?

5 - Existem descri¢des textuais associadas a imagens, graficos,
sons, animacdes, icones e videos, apresentados nas paginas
(equivalentes textuais para componentes que nao sejam

textuais)?

6 — Os textos estdo escritos em caixa-alta (pois facilita a leitura
de jogadores que possuem dificuldade na diferenciacéo de letras

mailsculas de mindsculas)?

7 — O jogo utiliza audios para explicagdo de informacdes

importantes (jogabilidade e objetivos)?

8 — Os Audios transmitem a informacdo com clareza para o

jogador (quando utilizados)?

9 — As imagens permitem ao jogador, facilidade em sua

identificacao?

10 — O jogo apresenta legendas para os audios utilizados em

explicacbes?

Total

Fonte: Autora da pesquisa
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo propor um modelo para avaliacdo dos
aspectos de usabilidade e acessibilidade para identificar jogos digitais que possam
auxiliar como mecanismo de apoio ao ensino para criangas com necessidades
educacionais especiais e neurotipicas.

Por meio das pesquisas bibliograficas relacionadas a IHC, foi possivel
compreender 0s conceitos de requisitos ndo-funcionais, usabilidade e acessibilidade
permitindo assim elaborar perguntas que atendem aos critérios citados acima para
aplicacao no checklist.

Foi realizado um levantamento de estratégias e técnicas de andlise de jogos
digitais, permitindo compreender qual a melhor forma de se avaliar jogos. Com as
informacgdes levantadas, realizou-se a adaptacéo de um checklist para avaliacdo do
jogo educativo BaseKids.

Foram adicionadas perguntas ao checklist em relacdo a usabilidade e
acessibilidade, para que se possa realizar a avaliacdo de outros jogos de forma
efetiva. Através deste estudo, observou-se que os testes podem contribuir para uma
maior eficacia em relacdo ao software avaliado, obtendo-se dados que podem apontar
quais as deficiéncias que devem ser melhoradas nos aspectos de usabilidade e
acessibilidade.

Como trabalho futuro, é desejavel expandir o checklist para abordar perguntas
referentes a outros requisitos ndo-funcionais, além da usabilidade e acessibilidade,
visando melhorar a qualidade da avaliagao dos jogos digitais.
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A_NEXO 1 — Declaragéo de autorizagéo para aplicacdo do checklist na Casa Joana
situada em An4polis-GO ’

2

— Bacharelados em

E‘(;Kis_;ﬁ|m Computagao

Anapolis, 24 de maio de 2018.

Assunto: Autorizagdo para realizagao de testes do jogo BaseKids, utilizando
um checklist para controle das avaliagdes.

Eu, mhj “M@«.’M m"j)"‘” ,  portadora  do  CPF
'] LA WA 6‘01 - 55 | responsavel pela Casa Joang, | calizada no enderecgo
Q. Malg Grore me [Q 6D bame as ol boids :

T

em Anépolis-bo, autorizo a realiz: , 40 dds testes com os alunos da Casa
Joana e autorizo a publicagdo dos dados ne Trabalho de Concluséo de Curso
da aluna Karina Hellen Neves da Silva, matriculada no curso de Engenharia de
Computacao da faculdade UniEvangelica de Anapolis-GO.

Por ser verdade, firmo e assin




