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Resumo: No Brasil, os egressos de Licenciatura em Computacdo t€m como competéncia
projetar, desenvolver e avaliar tecnologias digitais para o contexto educacional.
Entretanto, existem desafios a serem superados com relacdo a avalia¢do da aprendizagem
em ambientes como os jogos educacionais. O presente artigo relata uma experiéncia
realizada com estudantes de Licenciatura em Computacdo, onde foram apresentados
conceitos referentes a avaliacdo de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs), em
especifico os jogos educacionais, com €nfase em técnicas de Game Learning Analytics.
A pesquisa cruzou os relatos do grupo focal, andlise documental e questiondrios. Dentre
os resultados, foi possivel visualizar os métodos que os participantes utilizam para avaliar
seus jogos, os desafios na avaliag¢do, suas experiéncias, como compreendem os dados dos
jogos e andlises que podem realizar.

Palavras-chave: Licenciatura em Computagao, Jogos Educacionais, Jogos Sérios, Game
Learning Analytics, Avalia¢do, Objetos Digitais de Aprendizagem

Digital Learning Object Evaluation: How do computer graduates analyze
educational games?

Abstract: In Brazil, graduates of a Degree in Computing are responsible for designing,
developing and evaluating digital technologies for the educational context. However,
there are challenges to be overcome regarding the evaluation of learning in environments
such as educational games. This article reports an experience carried out with
undergraduate students in Computing, where they were required to refer to the evaluation
of Digital Learning Objects (ODAs), specifically educational games, with an emphasis
on Game Learning Analytics techniques. The research crossed the focus group reports,
document analysis and questionnaires. Among the results, it was possible to visualize the
methods that the participants use to evaluate their games, the challenges in the evaluation,
their experiences, how they understand the game data and the analyzes they can carry out.

Keywords: Degree in Computing, Educational Games, Serious Games, Game Learning
Analytics, Evaluation, Digital Learning Objects.

1. Introducao

Na Resolucio CNE/CES n.° 5, de 16/11/2016, que institui as Diretrizes
Curriculares Nacionais para os cursos de graduacdo na area da computacgido, constam
as competéncias e habilidades que um licenciado em computacdo deve possuir, dentre
elas estdo: implementar conceitos pedagdgicos em tecnologias educacionais; avaliar
criticamente softwares com objetivo de aprendizagem; promover interdisciplinaridade;
e desenvolver softwares educacionais (Ministério da Educacao, 2016). Assim, uma das
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competéncias do licenciado em computacdo € projetar tecnologias educacionais, entre
elas, Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs).

Objetos Digitais de Aprendizagem sdo recursos digitais que podem ser usados,
reutilizados e combinados com outros objetos para formar um ambiente de aprendizagem
rico e flexivel (Barros e Junior, 2005). Um dos exemplos de Objetos Digitais de
Aprendizagem sdo os jogos digitais educacionais, que podem proporcionar ambientes
atraentes e interativos, com o intuito de chamar a atencao dos estudantes (Pires et al.|
2020).

Nos ultimos anos, os jogos educacionais tém sido foco de diversas pesquisas
que abordam o uso de Objetos Digitais de Aprendizagem e seus beneficios para a
aprendizagem. No entanto, apesar dos beneficios e vantagens da utiliza¢ao de jogos para
a aprendizagem (Pires et al.,|[2020; Assis et al.,[2017; Pires et al.,[2019; Melo et al.,|2018;
Takita; Santana e Souza, 2018|), a forma como sdo avaliados ainda é um desafio (Freire
et al., 2016; |Oliveira; Joaquim e Isotani, |2020); pois, além de haver poucos modelos de
avaliagdo consolidados para jogos educacionais (Kirriemuir e McFarlanel 2004 |[Freitas e
Oliver, 2006), existem diversos aspectos que devem ser avaliados em um jogo (Petri;
Wangenheim e Borgatto, 2019), como a mecanica (Melo et al., 2020), os efeitos na
aprendizagem (Pires et al., 2020), e os aspectos de usabilidade (Lima; Bueno e Perry,
2017).

A maioria das pesquisas faz uso de questiondrios para avaliar os jogos
educacionais. Entretanto, essa forma de avaliacdo apresenta algumas limitagdes como (i)
normalmente avaliar aspectos de entretenimento e usabilidade, e (ii) considerar somente
a percepg¢ao dos jogadores. Porém, quando se trata de jogos educacionais, que além dos
elementos de entretenimento, precisam considerar os aspectos de aprendizagem (Melo ef
al.,2020), esses testes nao sao adequados por ndo possibilitar a realiza¢do de andlises mais
robustas sobre o efeito do jogo na aprendizagem, uma vez que os tracos de aprendizagem
estdo atrelados aos elementos da mecanica do jogo (Eck, 20006).

Uma alternativa a utilizacdo de questiondrios para avaliar os jogos educacionais
¢ armazenar as interagdes do usudrio com o sistema, para, com base nos dados da real
utilizagcdo do jogo, realizar anélises sobre o efeito do jogo na aprendizagem. A abordagem
utilizada para esse fim é denominada Game Learning Analytics (GLA). GLA € uma
técnica que utiliza os dados gerados pelo usudrio ao interagir com o ambiente (Freire ez al.,
2016)), que vem ganhando espaco nas discussdes sobre avaliagdo de jogos educacionais
(Calvo-Morata et al., 2018}, Cano; Fernandez-Manjon e Garcia-Tejedor, |2018}; 'Vahdat et
al.l, 2016; Melo et al., 2020; |Alencar et al.| 2020; Netol, 2018). Por meio de GLA, é
possivel identificar informagdes relevantes, entre elas se os objetivos educacionais foram
alcancados; se a mecanica esta de fato entrelacada a aprendizagem, utilizando abordagens
baseadas em evidéncias; e validar o level design do jogo (Freire et al., 2016).

Dessa forma, este trabalho tem como objetivos: (i) consolidar as experiéncias de
estudantes de Licenciatura em Computacdo da Universidade do Estado do Amazonas,
relacionadas a etapa de avaliagdo dos Objetos Digitais de Aprendizagem desenvolvidos
por eles durante a sua vida académica; e (i1) identificar as percep¢des dos alunos em
relacdo ao papel do licenciado em computacdo e aos conceitos de Objetos Digitais de
Aprendizagem, Game Analytics, jogos sérios, Game Learning Analytics e sistematiza¢ao
de GLA. Para isso, este artigo relata os resultados de um estudo realizado com dez
estudantes e trés egressos do curso de Licenciatura em Computagdo que participaram
do processo de desenvolvimento de jogos educacionais.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 constam

0s fundamentos teorlcos na Secdo 3, os materiais e métodos; a Secdo 4 apresenta 0s
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resultados e discussdes; € a Sec¢do 5, as consideragdes finais.

2. Fundamentacao Tedrica

Esta sec¢do descreve os beneficios trazidos pelos jogos sérios e as dificuldades
encontradas ao avalid-los, além de apresentar os conceitos de Game Learning Analytics.

2.1. Beneficios dos jogos sérios e dificuldades na avaliacao

Objetos Digitais de Aprendizagem sdo recursos digitais que tém um objetivo
educacional definido, seu uso diminui a necessidade da presenca de instrutores, e
possibilita a reutilizacdo do mesmo objeto em diferentes ambientes (Machado e FILHO,
2003). Devem ser construidos de forma que tenham claramente um inicio, meio e fim,
para que a aprendizagem ocorra de forma adequada, e devem ser sustentados por quatro
itens principais: objetivo, contetudo, prética e feedback (Singh, 2001). Alguns exemplos
de ODAs sdo: imagem, dudio, video, animagao, hipertexto, simulacao e software.

Nos ultimos anos, os jogos sérios tém sido bastante abordados como um Objeto
Digital de Aprendizagem (Torrente; Moreno-Ger e Fernandez-Manjon, |2008). O termo
jogos sérios (do inglés serious game) se refere aos jogos com objetivos educacionais ao
invés do entretenimento; porém, nesses jogos € possivel e recomendado alinhar elementos
lidicos e de aprendizagem, resultando em um objeto que seja atrativo e cumpra o papel
educacional esperado (Clapper, 2018). Jogos sérios podem ser de diferentes tipos:
simulagdo, comunicacao social e advergames (criados para promover empresas).

Os jogos sérios possuem componentes que os diferenciam de jogos comerciais,
principalmente nas regras que regem o jogo € 0s objetivos, que podem ser implicitos
ou explicitos. O jogador deve seguir as regras de jogabilidade para alcangar o objetivo
explicito (por exemplo, salvar a princesa, resgatar os passaros, derrotar o vildo), que faz
parte da historia do jogo. Em paralelo, o jogador cumpre os objetivos implicitos, que estao
relacionados aos aspectos de aprendizagem, de modo a adquirir e reforcar habilidades,
conhecimentos e experiéncias (Wattanasoontorn; Hernandez e Sbert, 2014).

Ao alinhar entretenimento e aprendizagem, € possivel obter um conjunto de
beneficios (Savi e Ulbricht, 2008; Pires et al., 2019; |Pires et al., [2020), apresentados
na Tabela[ll

Tabela 1. Beneficios da utilizacdo de jogos educacionais na aprendizagem

Beneficios Descricao
Efeito motivador Provoca interesse no jogador, que se sente desafiado e curioso (Hsiao| [2007}
Plass; Mayer e Homer, [2020).
Facilitador do aprendizado Coloca o estudante no papel de tomador de decisdes e permite a ele realizar
quantas tentativas quiser (Fabricatore| 2000; [Mitchell e Savill-Smith|2004)).
Desenvolvimento de habilidades cognitivas Promove a criacdo de estrategias para vencer o jogo, estimulando a resolugdo |

de problemas e o pensamento critico (Plass; Mayer e Homer, [2020;
Balasubramanian e Wilson, 2006).

Aprendizagem por descoberta Possibilita a exploracio de diversos cendrios, dando ao jogador a
possibilidade de experimentar coisas novas sem que seja julgado caso erre
(Mitchell e Savill-Smith| 2004} Plass; Mayer e Homer, [2020).

Experiéncia de novas identidades Oferece ao estudante a possibilidade de se colocar no papel de uma nova
identidade, como por exemplo um astronauta, enfrentando os desafios e
dilemas da vida desses profissionais (Hsiao, 2007).

Socializagdo Permite ao jogador interagir com outros, compartilhando informacdes
do jogo, experiéncias que vivenciaram e dicas que podem ajudar novos
jogadores (Hsiao} 2007).

Embora diversos estudos apontem os beneficios de jogos educacionais e
concordem sobre o seu potencial, atualmente a discussao na drea é sobre como criar jogos
eficazes que estimulem a aprendizagem (Freire et al., 2016). Para criar bons jogos e
incentivar o seu uso como ferramenta educacional, € necessdrio compreender como esses
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jogos afetam o processo de aprendizagem e como os jogadores aprendem e adquirem
novas habilidades. Para isso € necessdrio aplicar avaliacdes sobre os jogos, o que ainda é
um desafio (Connolly; Stansfield e Hainey, 2007).

Existe um modelo de avaliacdo caixa preta em jogos educacionais, onde a
aprendizagem € avaliada somente quando o usudrio finaliza o jogo, que ocorre geralmente
por um modelo usual de pré e pds-questiondrio (Calderon e Ruiz, 2015). Tais
questiondrios nao sdo suficientes, uma vez que o proprio jogo € descartado como uma
ferramenta de avaliacdao. Logo, € possivel identificar que uma compreensao mais profunda
de aprendizagem em jogos educacionais necessita de avaliacdo mais robusta (Freire ef al.,
2016).

Um campo de estudo atual que busca ajudar a verificar a efetividade de jogos
educacionais digitais de forma implicita € a drea de analytics, que possibilita utilizar os
dados de um ambiente virtual para realizar anélises capazes de identificar como ocorre a
aprendizagem do estudante (Klerk; Veldkamp e Eggen, [2015)). Dentro dessa area existe
um ramo de aprendizagem em jogos educacionais intitulado Game Learning Analytics.

2.2. Game Learning Analytics

Game Analytics (GA) trata das andlises de dados gerados por jogadores em jogos
de entretenimento, com o objetivo de melhorar o design, apontando erros e possiveis
modificacdes que podem ser feitas para melhorar a experiéncia e retencao de usudrios
(Medler, 2009). GA também tem como foco realizar andlises para gerar mais renda
para a industria (Loh; Sheng e Ifenthaler, 2015). J4 Learning Analytics (LA), trata da
avaliacdo de ambientes de aprendizagem, buscando melhorar a experiéncia de quem os
usa e descobrir se estd atingindo o objetivo de aprendizagem desejado (Elias, [2011)).

Combinando abordagens de Game Analytics e Learning Analytics, tem-se uma
nova classe de andlise, denominada Game Learning Analytics (Freire et al., 2016). GLA
tem como objetivo contribuir para a avaliacdo de aprendizagem em jogos educacionais.
Os dados capturados em jogos educacionais tém um papel fundamental na validacdo
do jogo como objeto de aprendizagem. A partir dos dados é possivel verificar se a
mecanica do jogo estd relacionada com a aprendizagem, utilizando abordagens baseadas
em evidéncias e ndo somente em teorias de aprendizagem (Freire ef al., 2016). Em vez de
medir a aprendizagem do estudante fazendo uso somente de questiondrios, é possivel ter
um conjunto de evidéncias que ajuda a compreder melhor como a aprendizagem acontece,
cruzando multiplos dados.

Utilizando técnicas de GLA € possivel verificar se o design elaborado durante
o processo de desenvolvimento do jogo teve seus objetivos educacionais e de
entretenimento cumpridos. Caso os objetivos nao tenham sido alcangados, pode
ser realizada uma etapa de re-design e essas informagdes podem servir para o
desenvolvimento de futuros jogos (Cukier, 2013).

Para validar a aprendizagem dentro do jogo educacional utilizando GLA, €
necessario capturar, relacionar e analisar dados, de forma a levar em conta tanto aspectos
de jogabilidade quanto de aprendizagem, uma vez que os jogos educacionais possuem
aspectos de entretenimento e aprendizagem.

Em uma arquitetura de GLA, os dados sdo armazenados em um servidor remoto
fora da aplicagdo, para que ndo sejam perdidos e tenham persisténcia dentro de um banco
de dados, que pode ser acessado nao somente pelos desenvolvedores, mas por todos
os participantes do sistema, sendo eles os professores, responsdveis pelos jogadores,
pesquisadores e os proprios jogadores (Alonso-Fernandez et al., [2017). De maneira

ampla, em uma estrutura de GLA, o fluxo de informagdes ocorre da seguinte forma: (1)
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o0 jogo € projetado e devem ser selecionados os dados relevantes para serem extraidos do
jogo; (i) € necessdrio integrar no jogo uma ferramenta ou plugin que sera responsivel
por capturar os dados gerados pelos jogadores e envid-los para um controlador; (iii) o
controlador deve organizar os dados e armazena-los em um banco de dados para futuras
consultas, além de analisar os dados e alimentar um dashboard; (iv) o dashboard é
composto por grificos e tabelas para que os responsaveis (desenvolvedores e professores)
possam visualizar.

Dados os beneficios de utilizar Game Learning Analytics, € importante que 0s
desenvolvedores de jogos educacionais saibam utilizar e criar ferramentas de GLA, para
assim fomentar a drea, proporcionando avangos na captura e andlise de dados desses
Objetos Digitais de Aprendizagem.

3. Materiais e Métodos

Com o objetivo de socializar com os licenciados em computagdao o processo de
avaliacdo de jogos educacionais utilizando Game Learning Analytics e compreender
as dificuldades que eles enfrentam para avaliar seus ODAs, realizou-se uma pesquisa
qualitativa em seis etapas: (i) elaboracdo dos questiondrios, (ii) preparagdo dos materiais
para a apresentacao, (iii) aplicacdao do questiondrio I (iv) apresentacdo/roda de conversa,
(v) aplicacdo do questiondrio II, e (vi) andlise dos dados qualitativos.

Foram elaborados dois questiondrios, o primeiro contém perguntas para identificar
o perfil dos licenciados em computacdo, ODAs que desenvolveram, como avaliaram e
desafios que enxergam na area. O segundo contém perguntas sobre o que os estudantes
conseguiram entender sobre 0s novos conceitos que foram apresentados e como podem
capturar e analisar os dados de seus jogos.

A apresentacdo/roda de conversa foi baseada nos topicos do trabalho de Freire
et al. (2016), para mostrar os conceitos e técnicas que envolvem a avaliagdo de jogos
educacionais com Game Learning Analytics. Os topicos abordados na apresentacdo e
seus respectivos objetivos sdo listados a seguir:

O papel do licenciado em computacao: competéncias do licenciado em computagdo;
criacdo e avaliacdo de tecnologias educacionais. Objetivo: evidenciar para os
participantes que além de criar ODAs eles também devem saber avalid-los;

Objetos Digitais de Aprendizagem: conceito de ODAs; exemplos; formas de avaliagao
existentes, dentre elas Learning Analytics. Objetivo: mostrar aos participantes os
beneficios obtidos quando esses objetos sdo bem avaliados;

Game Analytics: conceito de LA; ferramentas comerciais utilizadas para captura e andlise
de dados. Objetivo: compartilhar com os participantes como estd o cendrio em relagao
aos jogos e dados comerciais;

Jogos sérios: conceito de jogos sérios; o que os diferencia dos jogos comerciais;
modelo de caixa preta existente; uso de questiondrios para avaliacdo de jogos. Objetivo:
discutir com os participantes o que diferencia um jogo educacional de um jogo
comercial, e dificuldade em avaliar a aprendizagem nesses objetos utilizando somente
0s questiondrios;

Game Learning Analytics: conceito de GLA; beneficios de utilizar os dados dos
jogadores para avaliagdo de jogos educacionais; estrutura e artefatos de um sistema de
GLA; exemplos de dados capturados em jogos e andlises que podem ser realizadas.
Objetivo: conscientizar os participantes sobre a importancia de utilizar os dados de
interacdo dos jogadores para avaliar e criar jogos educacionais mais eficazes, que
realmente auxiliem na aprendizagem dos estudantes e dar dicas de como eles podem criar

esses sistemas seguindo os padrdes vistos na literatura;
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Sistematizacao de GLA: problemas existentes em GLA (falta de modelos padronizados);
modelo que busca padronizar os dados. Objetivo: mostrar aos participantes as
dificuldades existentes na area e como eles poderiam contribuir nas pesquisas que estao
sendo feitas;

Experiéncia com GLA: experiéncia vivida pelos autores na captura e andlise de dados
de um jogo; estrutura utilizada; resultados alcancados avaliando a aprendizagem e o jogo
através de GLA. Objetivo: mostrar como os dados de um jogo podem ser organizados e
as andlises que podem ser realizadas.

O primeiro questionario foi aplicado com o objetivo de compreender a visao
dos licenciados em computacdo em relagdo a avaliacdo de ODAs e as dificuldades
que enfrentaram durante esse processo. ApOs isso, foi realizada a apresentagdao/roda
de conversa com o objetivo de interagir com os licenciados em computacdo para
compreender (i) suas visOes sobre a avaliacio de ODAs, em especifico de jogos
educacionais; (il) 0s pontos negativos e positivos que obtiveram; (iii) seus resultados;
e (iv) apresentar os conceitos e beneficios de utilizar GLA. Também teve um momento
para realizar discussdes, onde os participantes, através de mensagens ou chat de voz,
poderiam comentar sobre o que acharam do assunto, ddvidas e suas experiéncias. Ao
final da apresentacdo, foi aplicado o questiondrio II, com o objetivo de compreender quais
dados os participantes acreditam que podem ser capturados em seus jogos e quais andlises
podem ser realizadas.

Para a andlise qualitativa, foram utilizados os dados das discussodes levantadas
durante a apresentagdo e as respostas dos questiondrios. Uma das perguntas do
questiondrio era se os participantes fizeram algum artigo sobre um jogo. Para os que
publicaram, foi solicitado que adicionassem o link da publicagdo. Foi realizada uma
andlise documental dos artigos capturados no questiondrio para compreender como 0s
jogos foram avaliados. Cruzando tais dados, foi possivel identificar, naquele trabalho, a
compreensdao dos estudantes sobre o conceito de avaliacao de jogos, suas experiéncias,
fatores que dificultaram as avaliagOes, duvidas sobre a eficicia de seus jogos, o
que esperam de uma avaliacdo, e o que facilitaria o processo de avaliacdo de jogos
educacionais.

4. Resultados e Discussoes

A roda de conversa teve a participacdo de treze estudantes de Licenciatura em
Computagdo, sendo dez em formagdo e trés egressos. A aplicacdo foi realizada em
um unico dia e de forma remota (via Google Meet) por conta da pandemia ocasionada
pelo COVID-19. Foi solicitado que antes do hordrio estipulado para a aplicacdo, os
estudantes respondessem ao Questiondrio I. Apds o fim da roda de conversa/apresentacao,
os participantes foram convidados a responder o Questionério II.

O intuito final da apresentacdo era reforcar aos participantes a importancia de
capturar dados e realizar andlises para tornar seus jogos mais eficazes com relacdo a
aprendizagem dos estudantes. Durante as rodas de conversa a maioria dos participantes
interagiu falando sobre as suas experiéncias e fazendo comentérios sobre o que estava
sendo apresentado.

No primeiro questiondrio, todos os participantes responderam que fizeram parte
do processo de desenvolvimento de um jogo educacional e ja avaliaram seus objetos de
aprendizagem. 86,7% dos participantes aplicaram questiondrios validados na literatura,
como por exemplo o MEEGA+ (Petr1; Wangenheim e Borgatto, 2017) e Heuristicas

de Nielsen (Nielsen, |1994) para avaliar aprendizagem e usabilidade, 60% utilizaram
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questiondrios proprios e somente 13,3% (dois participantes) utilizaram técnicas de
Learning Analytics nas avaliagdes. Grande parte dos participantes descreveram que, no
papel de desenvolvedor, utilizaram o modelo usual: aplicaram o jogo com estudantes e
um questiondrio para avalid-lo.

Ao realizar avaliagdo de jogos, os participantes comentaram que passaram pelos
seguintes desafios: identificar o grau de aprendizagem adquirido pelo estudante; analisar
os dados dos questiondrios; a falta de modelos de avaliacdo que se encaixassem no seu
jogo; a dificuldade de manter os estudantes motivados a responder o questionério por
conta da quantidade excessiva de perguntas; saber os parametros que devem ser avaliados
em um jogo; e distinguir dificuldades de mecanica de jogo e de aprendizagem.

No segundo questiondrio, os estudantes informaram detalhes especificos sobre
seus jogos e as avaliacdes que realizaram. Na Figura[I] é possivel visualizar as palavras
mais citadas com relacdo as avaliagdes dos jogos, entre elas: Meega, Sam, heuristicas,
questiondrio e Nielsen.
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Figura 1. Nuvem de palavras das formas de avaliacdo de jogos educacionais utilizadas pelos participantes

Entre os participantes, seis conheciam o termo Game Learning Analytics e apenas
um aplicou técnicas de GLA (Alencar et al.l [2020). Esse estudante citou que realizou
captura e andlise de dados em um jogo educacional de matemdtica por meio de um
sistema de GLA proprio, onde os dados foram capturados com a game engine Unity,
enviados para a ferramenta Google Sheets e analisados com a linguagem de programacgao
Python. Os dados capturados foram: carimbo de data/hora, identificador do dispositivo
movel, nimero da fase, botdes clicados e dados especificos da mecanica do jogo. Esses
dados foram analisados e serviram para identificar falhas no level design e os padroes de
comportamento de jogadores que desistiram do jogo.

Em relacdo aos jogos, os participantes detalharam como funcionava a mecanica e
como ela estava alinhada a aprendizagem, além disso, também informaram quais dados
poderiam ser capturados e como eles poderiam ser analisados para avaliar a aprendizagem
dos estudantes. Dentre as possibilidades de coleta, as mais relatadas foram: tentativas e
erros do jogador na fase para verificar sua curva de aprendizagem, tempo em fase para
saber se o jogador pensou antes de tomar uma decisdo, percurso do jogador, intervalo
entre cada fase, quantas vezes o jogador clicou no botao de ajuda, quantos cliques deu em
um botdo de acdo, dados de perfil e faixa etdria do usudrio para verificar diferenca entre
grupos, quantas vezes acessou a mesma fase, tempo ocioso, e pontuagdo na fase.
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Durante a apresentacao, foram abordadas as dificuldades existentes na area de
GLA, uma delas € a sistematizacdo do processo de captura e andlise para padronizar
os dados capturados em jogos educacionais. Uma das perguntas do questionério estava
relacionada a opinido dos participantes sobre a sistematizacdo desse processo. As
respostas mais frequentes foram: dinamiza o processo de captura de dados; um modelo
padrdo seria interessante para dados genéricos de jogos, porém existem dados que sdo
bastante especificos em jogos educacionais; facilitaria a vida do pesquisador ainda mais
se fosse possivel escolher quais métricas dos jogos seriam avaliadas; € algo bastante atual,
entretanto, os dados que serdo coletados precisam ser claros para o desenvolvedor do
jogo e para os estudantes por conta da lei de protecao de dados; e seria interessante se
esse modelo fosse flexivel, deixando a cargo do desenvolvedor inserir outros dados ndao
abrangidos no sistema de GLA.

A partir da apresentacdo/roda de conversa, os participantes informaram que
entenderam o conceito de GLA e sua importancia para pesquisas feitas na drea de
avaliacdo de jogos educacionais. Esse entendimento também foi perceptivel devido os
participantes terem conseguido identificar quais dados poderiam ser capturados nos jogos,
quais anélises poderiam fazer, e o que os dados poderiam informar sobre a aprendizagem
do jogador.

A partir das respostas dos questionarios foram identificados os seguintes métodos
para avaliacdo de jogos educacionais utilizados pelos participantes: GameFlow, um
método baseado na Teoria do Fluxo, que procura explicar o que torna uma atividade
agradavel (Tsuda et al., 2014); EGameFlow, uma adaptacao do GameFlow para jogos
educacionais, que procura criar uma escala de satisfacdo do usuério (Fu; Su e Yu, 2009);
Meega+, uma evolu¢do do modelo Meega (Savi; Wangenheim e Borgatto, |2011), que
busca avaliar os jogos educacionais em trés fatores: motivacdo, experiéncia do usudrio
e aprendizagem do ponto de vista do aluno (Petri; Wangenheim e Borgatto, 2019); Self
Assessment Manikin (SAM), um método de avaliacdo que utiliza pictogramas e aborda
questoes de qualidade afetiva de um sistema computacional (Bradley e Lang, [1994);
System Usability Scale (SUS), instrumento utilizado para diagnosticar a subjetividade
da satisfagdo do usudrio por meio de uma escala de usabilidade composta por 10 itens
(Brooke et al., [1996); Heuristicas de Nielsen, método utilizado para avaliar questdes
de usabilidade de um sistema, como a navegacdo entre telas, feedback e visibilidade
do sistema (Nielsen, 1994). Além disso, foram utilizados questionarios proprios,
desenvolvidos pelos participantes a fim de avaliar aspectos especificos do jogo.

4.1. Implicacoes

A partir dos conceitos e discussdes levantadas durante a experiéncia realizada,
os licenciados em computacdo que atuam como desenvolvedores de jogos educacionais
puderam conhecer as diferentes formas de avaliagdo. Além disso, o trabalho apresentou
quais os desafios encontrados por desenvolvedores ao avaliar jogos educacionais, dessa
forma, pesquisas como esta podem compreender quais desafios e barreiras devem ser
vencidos para alcancar avaliacdes mais robustas.

As andlises dos questiondrios qualitativos também demonstram um padrio
existente na avaliacdo de jogos entre os participantes. O fato de todos utilizarem
questiondrios como ferramenta de avaliacdo € um indicio de que iniciativas como a
apresentada neste trabalho sdo necessdrias para disseminar formas de avaliacdo que
consigam capturar mais informacdes sobre a eficicia de jogos educacionais com base
na utilizacao dos usudrios.
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4.2. Limitacoes

A quantidade de participantes e o fato de serem todos da mesma universidade
¢ uma limitacdo para a pesquisa, porém, como todos tiveram experi€éncia com
desenvolvimento e avaliacdo de jogos educacionais, foi possivel compreender, mesmo
que em pequena escala, as formas de avaliacdo utilizadas por desenvolvedores, e espera-se
que em futuros trabalhos eles possam fazer uso das técnicas apresentadas para realizar
avaliacOes em seus jogos educacionais.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho teve por objetivo compreender como os estudantes de Licenciatura
em Computagdo realizam suas avaliacdes em jogos educacionais, além de apresentar os
conceitos envolvidos em Game Learning Analytics. A partir da apresentacao/roda de
conversa foi possivel compreender como os participantes realizam suas avaliagdes e os
desafios que enfrentam nesse processo. Espera-se que os participantes facam uso de GLA
para realizar avaliagdes mais robustas de aprendizagem, fomentando ainda mais essa drea
de pesquisa.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar outras apresentagdes/rodas de
conversa com licenciados em computagdo sobre os novos modelos de avaliagdao que estdao
surgindo, além de realizar oficinas para incitar a inser¢do de uma arquitetura de GLA
dentro de jogos educacionais. Com o resultado dessas acdes, planeja-se propor um padrao
de captura de dados capaz de auxiliar os desenvolvedores de jogos a iniciar sua jornada
de avaliacao baseada em dados de usudrio.
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