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Resumo

Este trabalho propdée um conjunto de diretrizes para a criacdao de jogos digitais educativos
para criancas com o Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade - TDAH, baseado em
principios de Design de criacdo de interface e na experiéncia do utilizador com foco,
principalmente, nos fundamentos da psicologia cognitiva. A finalidade desta proposta é
auxiliar profissionais da industria de producdo de jogos, em particular os game designers, no
desenvolvimento de jogos digitais que possam contribuir efetivamente para a melhoria das

condicdes de aprendizagem de criancas com o referido transtorno.

Este trabalho apresenta um conjunto de estudos sobre as possibilidades, recursos e elementos
que compdem um jogo digital procurando focar caracteristicas e estratégias que influenciam

a aprendizagem e acessibilidade de criancas com TDAH.

A partir do resultado da reflexao, adaptacdo e conjugacao dos varios estudos apresentados
foram criadas onze diretrizes de Design e desenvolvimento, dando particular atencao as
heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen, as componentes da acessibilidade em jogos
digitais desenvolvidos pela International Game Developers Association e pela organizacao
Special Effect e as estratégias de ensino definidas pela Associacao Brasileira do Déficit de
Atencdo. A partir destas diretrizes, o game designer podera unir conhecimentos da area de
Neuropsicologia, Design de Interface e Design dos Jogos Digitais para aplica-los durante a

preparacao e o desenvolvimento do seu jogo.

Palavras-chave

Jogos digitais, Design, Aprendizagem, Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade.
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Abstract

This works proposes a set of guidelines for the creation of educational digital games for
children with Attention Deficit Hyperactivity Disorder- ADHD, based on the principles of
interface Design and user experience focusing in particular cognitive psychology. The purpose
of this proposal is to help professionals of game production industry, particularly game
designers, to develop digital games that can effectively contribute to the improvement of

children’s learning conditions with that disorder.

This work presents a set of studies based on the possibilities, resources and elements that
compose a digital game focusing characteristics and strategies on learning and accessibility of
children with ADHD.

Eleven Design and development guidelines were created from the result of reflection,
adaptation and combination of these studies, with particular attention to Jakob Nielsen's
usability heuristics, the accessibility's components in digital games developed by the
International Game Developers Association and the organization Special Effect and in the
educational strategies defined by the Brazilian Association of Attention Deficit. Based on
these guidelines, the game designer can unite knowledge of Neuropsychology area, Interface

Design and Digital Games to apply them during the preparation and development of a game.
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Digital games, Design, Learning, Attention Deficit Hyperactivity Disorder.






Indice

[D1Ta | [or- Y o) o - L PP ifi
WYL= Lo [=Tot 101 1T ) oL PPt v
RESUMO ..ttt e vii
Y ] =Tt ix
IMICE 11 et ett e e et e et e e et e et e e et e e e e e e et e e e et e e et e e aa e ettt e eateeeaaaeeaaaaaas xi
[ = W [l U] - T PPN XV
Lista de Tabelas. . ..oueineiniiniiii i XVii
I 1 = W [ Yol 101113 To PN Xix
L 1 4o Yo (1Tt Lo T PR 1
(R R 00 1] 1 o PP PPN 1
1.2. Definic@o do Problema ... ..veriiiiiiieii e e e e ee e e eeeeeeeenanaeaans 2
1.3. Trabalhos e estudos relacionados .........c.ceevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 3
1.4. Principais CONtriDUICOES .. .uvenneeiitieet et eeeteeeteeeeeeennteeaneerannerannrenannennns 5
1.5. Estrutura da DisSertac@n . ...eveueiiiietiiit it it ree e e et e eaeeeeans 5

2. Jog0os Digitais EUCATIVOS . ..ivuutiiitiiiitiiii i eiei et et reneeeeraeeeaneerenaeeenneenannens 7
2.1. Jogos Digitais @ Aprendizagem ... ..ueiiiieiineetiieiiieeereeineeeeeerneeeesessnneeesessnnnnes 7
2.2. Jogos Digitais e seus beneficios Nna EUCACE0......ccvviviieiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeieeeennn, 10
2.3. Tip0s de JOZ0S Digitais «ouuuueeiiiiiiiitiiiiiiiiteeieiiieeeeeeaieeeeeeennseeeeessnnseeeesannnes 11

30 GUIS @ UX ettt et e 16
3.1. GUIs - Graphical User INEerfaces .........cuuueiiiiiieiiiiiiiieeieiiiiteeeeeiiisneeesensnneess 16

K T O TR N 1 T Lo e - T € U PPt 16

Xi



3.1.2. TiPOS A€ INTEI ACES . vetiieiettteeeiitetteeireeeeeeenneeeesessnaseesessnnnneesesnnnneess 17

3.1.3. Tipos de ecras de Vide0JOZO0S ..cvuutierntirietreretienteeeeereneerenneeeaneerenaesanns 19
3.1.4. HUD - Elementos Graficos da GUIl........ccouvuiiiiniineiiiieiieniieeeieeeeneeaanes 22
3.1.5. HUD - POSICIONAMENTO . uutiiiiiiiitiiiitiiii e eeere et eeetereeereneaeanns 26

RV V) Gl VLT gl 5 (o -] o -1 1 ol - TP 28
I B =Yoo L F L o T- L U ) G PP 28
3.2.2. ComPpetencias da UX ...ooeieieiiieiiiiii i ei e e e et eeteeieeeeeaneeaneennanns 29

4, Métodos de avaliacao de interfaces de jogos digitais educativos .......c..cevevevnennennennenn. 32
4.1. Guia para o planeamento da avaliaan.......c.eveiuiieiiiiriietieieeerieeeeneeeenneeeanaans 32
4,2, MELOAOS AVALIAtIVOS t.veuriritietiitiitiieertentiretrerieeeeeeneeneeneeneesennesnennesnennenns 33
4.2.1. Etapas do Ciclo dO DeSign ....cceuuieeiutirieieiieteeieteaieeeeieeeenneeeaneeesnaeennnees 33
4.2.2. Técnicas de Coletas de DAados .....evuiveiieiiiiiiiitiitiiiieieieeiereeeeennennanans 34
4.2.3. Tipos de dados COletados. ....cuvuiiiiieiiiiiiiiiiiii it eieeeieeeeiaeeannaes 35
4.2.4. TiPOS A€ @NALISES +.uveinriitiit it ee ittt et eeeeteetteeeeaneeaseeaseenseansennenn 35

4.3. Avaliacao baseada em Heuristicas de Usabilidade ..........ccooeiviiiiiiiniininninnennnn.. 35

5. Acessibilidade em JOg0S DigitaiS....ceuueirreiiiieiiiiiiiiiiiiieiireieeareeeeieeeenneeaanens 39
6. Transtornos e dificuldades de aprendizagem......c.ccciviiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeinneeeeeannnes 43
6.1. Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade..........ccooeviiiiiiiiiiiiinninnennnn, 44
6.1.1. Definicao, Origem € SUDdIVISOES .....ccutiiieiiiiiiiiiiii e eeieeeneeenas 44
6.1.2. Prevaléncia do TDAH......iiieiiii et e e e e e e e eaenaaaenes 46
6.1.3. Bases Neurais do TDAH ....iuiiiiiiiiitiiii i eieeeeereneeeeaneeeaneeraneeaanns 47

xii

........................................................................................................ 49
6.1.5. Perfil neuropsicoldgico da crianca com TDAH .......coviviiiiiiiiniineinennennns 50
6.1.6. Prejuizos decorrentes do quadro cliniCo.......ocevieiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeaeaans 51

6.2. AtenCa0 € TDAH ....ueiiiiiiii i et 51



6.2.1. TIipOS de ALENCAD .uuviietiiiti it ettt et eeeerennerenneeeaneeranneaanns 52

6.2.2. Atencao e o processo de aprendizagem em criancas com TDAH .................... 53

6.3. Estratégias de ensino indicadas a criancas com TDAH .......cccviiiiiiiiiiiienninennnne. 54

7. Conjunto de diretrizes para Design e desenvolvimento de jogos digitais educativos ........ 58
7.1, Interatividade STMPLES ....iiiiiiiiiiiiiiiiiii it et et et e eeeieeeeeaaanaaeen 59
7.2. Recompensas recorrentes através de feedbacks positivos .........cccevveiiinenninnennnns 59
7.3. Eliminacao de elementos de distracan ......cvvveeiiiiiriieiiiiiiiiieniiereiereneeanens 60
7.4. Enfase n0s lementos iIMPOrTANTES .........vuneunerneenennernerneerneenerneerneenneenneens 60
7.5. Flexibilidade de NIVETS .....ccuiiiiiiiiieiii e 60
7.6. Niveis de CUMa dUraCa0 .. .iuevrierirniitiitirtietintiretreeieeteeneeeeneeneenesnesnennennennens 61
7.7. OpCAO0 Para VArios JOGAOIES . ..ueeueeriitieteeteeteeteeteieeieeneeneeteeneeneeseenensensansans 61
7.8. Nao limitar 0 teMPO d0 JOGO «.uuuuiiiiiiiii ittt ittt teeeieeeteeaneeeeenannnneenn 61
7.9. Confirmar as agoes A0 JOZO. . ..uiuuutiittrei ettt teatetererertetaaeetaneeranaeeaanees 62
7.10. Manter padroes GrafiCoS ..u.ueueererrertieteiteet et iat et eiteieeneeeeeeeeeneenenseaseenennans 62
7.11. Tornar a atividade motivadora e divertida.........cooeevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnaen, 63

8. Conclusdes € Trabalho FULUIO .....o.viviiiiiiiiiiiiiiiiii e 65
TR I o T U1 0T 65
8.2. Trabalho FULUIO «..vuiiiiiii e 65

9. Referécias BibliOgrafiCas .uuueeriee ittt it e e e e e e ereeneeneeneaneanans 67

Xxiii



Xiv



Lista de Figuras

Figura i. Jogo LearningBeans (2006).......cueuiiuettiiiiietteteiiieeeeeeaiiseeeeeesssseeeeessnsseeeeenns 9
Figura ii. JOg0 Crime SCene (2005) ....uueiiiiiineiiiiiiieteeeenreeereennnneeeesssnnneessesnneeseenns 9
Figura iiii. JOg0 Zipland (2004) .....uuiiintiiiitiiiiieei et eeeteeereeeanneeeaneeeeneeeenneeesnneenns 9
Figura iv. JOZ0 FOOd FOrce (2005) .. uuuuutiiiiiiietiieiiieeeeeeiineeeeeeernneeeeesnnssesessnsnsessssnnes 9
Figura v. Jogo Making History Il: The War of the World (2010)......cevviiiiieiiiiiininennnnnnn. 10
Figura vi. America’s Army: True Soldiers (2007) ...ccuuuueeiiiiiieeiieiiiieeeeeeirneeeresesnaeeeanns 10
Figura vii. JOG0 Dead SPACE ......ccuuiiiitiiii ittt e et et e et eeeieeeeiaeeeaeeaanaaann 18
Figura viii. JOGO The WItCREr 3. ... ittt it ettt e eiie e eeanaeeeannn 18
Figura iX. JOGO FOIrzZa 4. ...ciinniiiiiiiiiii ittt ittt ettt teeeaeeeseesnneeessesnnnessessnnneessnns 18
Figura X. JOGO GTA ettt ettt ettt s et eetatesanaees 19
Figura xi. Ecra de Loading do JOZ0 FIFA.......uuiiiiiiiiiii ittt eeeeiieeeeeeenneeeeanns 19
Figura xii. Ecra do Menu do jogo Badland ............cc.eeiiuiiiiieiiiiiiiiiieiiieeieeeneenanaenns 20
Figura xiii. Ecra do Pausa do jogo Plants vs ZOMDbie .........ccceueeiiiiiiiiiiiiiiiieeieiiinneeanns 20
Figura xiv. Ecra de Opcoes d0 JOZO FOIrZA 4 ........ovnnuiiiiutiiiteiiiiiiiieeeiereaeeeaneenaneenns 21
Figura xv. Ecra de Progressao do jogo Call Of DULY .....ccueeeeneieiieiiiiiieiieeeeieeeineeeanaenns 21
Figura xvi. Ecra de Créditos de Typing of the Dead .............ccceeeieiiiiieiieiieiiiiennennennans 22
Figura xvii. Barra de salde do jogo Mortal Kombat.............c.ceuiuiiiiiiiieiieiiiiiiiennennennns 23
Figura xviii. Reticulo de alvo do jogo Counter Strike..........coueeieeieeiieiiiiiiiiiieiieeainennsn. 23
Figura xix. Display de municao do jogo Plants vs ZOmDbie.........ccevveiiiiiiiiiiniiieeiineinnnnnnn. 24
Figura xx. Inventario do jogo The WItCher 3 ..........c.eeeiiiiiiiiiii it eeeeeeieeannn, 24
Figura xxi. Pontuacao do jogo Space INVAdErs ............ceuuiiiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieenaneenns 25
Figura xxii. Mapa do jogo Need fOr Speed ..........ceeuiiiitiniiiiiiieiieeieeaneeeaeeeannennn 25
Figura xxiii. Sinal sensivel ao contexto do jogo Splinter Cell ..........ccevveiieiiiiininnennnnnnns 26
Figura xxiv. Safe frame do jOgo Street FigtRer..........ueuuuiiiieiiiiiiiiiiiiiieeiieeiieeannannn 26
FIGUra XXV. JOZO SOMIC . uuiiiiiiiiittiiiiiitttieiieeeeeeanueeeeeeeanaeeeeessnseseeessnnasessesennsseeennn 27
Figura xxvi. JOQO League Of LeZONAS .......ccuueeieiiiieiiiitieiieteieetetieeeeieeeenneeenneeesneeenn 27
Figura xxvii. JOgo WOorld Of Warcraft........ceeueeiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiiiiteeteiiissereseiaseeeennn 27

XV



Xvi



Lista de Tabelas

Tabela i. Adaptacao da lista de jogos baseados em DGBL de Corti (2006) e de Shaffer et al.
0700 TR PP 9

Tabela ii. Adaptacao do estudo de Frazer et al. (2008) sobre a capacidade dos jogos para o

AUXIlio da AaPreNdiZagemM. .. ..oineiiiiiit it et e et e a e are e e aaaaaas 14
Tabela iii. Adaptacao do esquema DECIDE proposto por Preece et al. (2002)........cceeuveennn. 32

Tabela iv. Adaptacao para jogos das heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen realizada por
LS W e =T o 720072 T e 36

Tabela v. Adaptacao da lista da IGDA sobre os problemas comuns que os jogadores com

deficiéncia podem encontrar nos jogos atuais (2003D)......ccvverieiiieinenrennennenneneensennns. 40

Tabela vi. Taxa de Prevaléncia mundial do TDAH ......uvtiiiiiititiiiiii it eeeaieeeeanns 46

xvii



Xviii



Lista de Acronimos

ABDA Associacao Brasileira do Déficit de Atencao

DGBL Digital Game-Based Learning (Jogos Digitais Baseados na Aprendizagem)
FPS First Player Shooter (Atirador em primeira pessoa)

GUIs Graphical User Interfaces (Interface Grafica do Utilizador)

MMORPG Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (Jogo de interpretacao de

personagem online em massa)

RPG Role-Playing Game (Jogo de interpretacao de papéis)

RTS Real Time Strategy (Estratégia em Tempo Real)

SNC Sistema Nervoso Central (Jogos Online para Multiplos Jogadores)
TDAH Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade/Impulsividade
Tl Tecnologia da Informacéao

TPS Third Person Shooter (Atirador em terceira pessoa)

ul User Interface (Interface do Utilizador)

UXx User Experience (Experiéncia do Utilizador)

Xix



XX



1. Introducao

As regras de usabilidade tradicionais aplicadas em jogos nao sao sempre as mais aconselhadas
quando os jogadores possuem algum déficit cognitivo, € necessario conhecer o publico-alvo e
suas restricoes cognitivas para que as informacdes passadas através dos jogos sejam retidas
(Oliveira et al., 2013).

As diretrizes criadas neste trabalho sdo indicadas para individuos, principalmente criancas,
que apresentam desatencao, inquietude e impulsividade, sendo estes os principais sintomas
do transtorno neurobioldgico conhecido como TDAH - Transtorno de Déficit de Atencdo e
Hiperatividade/Impulsividade, considerado o distUrbio neurocomportamental mais comum na
infancia (Pascual-Castroviejo, 2008; Goncalves et. al, 2011). Os sintomas do TDAH dificultam
a vida pessoal e académica de criancas e adolescentes, por esta razdo, este distirbio é o
motivo mais frequente da procura em servicos de salde mental por esta faixa etaria.
Recursos didaticos e estratégias de ensino podem auxiliar e otimizar o processo de
aprendizagem de um aluno que possua o transtorno, bem como pode também contribuir com
o desenvolvimento de competéncias de atencdo e controlo dos impulsos, uma vez que na
infancia o cérebro da crianca é mais plastico e sera mais facilmente moldado a partir das

experiéncias que foram vividas por ela.

1.1. Objetivo

Para auxiliar e otimizar o processo de aprendizagem de alunos com TDAH, o recurso didatico
escolhido para a realizacao deste trabalho foi o jogo digital educacional, por permitir a
construcdo do conhecimento através da experimentacdo. No entanto, individuos com algum
tipo de transtorno ou dificuldade de aprendizagem podem ser prejudicados quando a
interface de um jogo nao se adequa a sua forma de processar e reter a informacéo, perdendo

0 jogo o seu potencial didatico.

Por este motivo, este trabalho tem como objetivo propor um conjunto de diretrizes para a
criacao de jogos digitais educativos para criancas com o TDAH, com a finalidade de auxiliar
game designers durante o desenvolvimento desses tipos de jogos. O desenvolvimento de um
conjunto de diretrizes para a criacao de jogos digitais educativos para criancas com TDAH
podera permitir o desenvolvimento de jogos mais inclusivos e acessiveis, como também

podera contribuir para melhorar o desempenho escolar dessas criancas.



1.2. Definicdo do Problema

O processo de construcdo do conhecimento ocorre por meio de dois processos indivisiveis, o
ensino e a aprendizagem. Com o avanco dos conhecimentos cientificos, as neurociéncias (com
énfase na neurocognicao) tém muito a contribuir com esse processo, trazendo para a reflexao
pontos importantes que serao de seguida considerados seguindo o trabalho de dois
reconhecidos autores, Jean Piaget e Gaston Bachelard. Proveniente da psicologia
construtivista, uma importante abordagem tedrica a ser considerada é a teoria
psicocognitiva, que, com base em seus conhecimentos, levou a construcao de dois tipos de
didaticas: as construtivistas e as orientadas de acordo com perfis pedagogicos. Desenvolvida
pelo epistemologo suico Jean Piaget e pelo filésofo e poeta francés Gaston Bachelard, a
didatica construtivista aponta que a aprendizagem é construida pelo individuo através de um
processo onde ha alteracdo e adequacdo de conhecimentos, sendo este o resultado de uma
resolucdo de conflitos ou desequilibrios entre os conhecimentos previamente adquiridos e a
novas experiéncias e realidades (Frosi & Schlemmer, 2010; Bertrand, 2001). Ou seja, a
aprendizagem nao é o resultado apenas da transmissao de informacdo, ela é também um
processo de construcao interna relacionado ao meio onde se vive. Por esta razao, quem
aprende nao deve ser apenas um recetor da informacao, ele deve ser um sujeito que se
apropria do conhecimento através da interacdo, participacdo e experimentacao (Frosi &
Schlemmer, 2010).

Segundo a neurociéncia existem cinco processos que envolvem a aprendizagem e reforcam
esta linha de pensamento. Sao eles: sensacdo, atencao, concentracao, percecao e
memorizacdo. Onde a sensacao ocorre através de algum estimulo, a atencao quando este
estimulo é focado. A concentracdo ocorre quando a atencéo é fixada, enquanto a percecao
ocorre quando a informacao € interpretada e codificada. O ultimo processo, o de

memorizacao ocorre quando a informacéao € retida (Dastre, 2002).

A didatica orientada de acordo com perfis pedagogicos combina estudos pedagogicos com
estudos neurologicos e preceptivos. Para esta didatica é fundamental que os métodos de
ensino sejam adequados aos perfis pedagdgicos. Estes sdao definidos a partir das consideracoes
dos conhecimentos adquiridos, como também do modo preferencial de aprendizagem de cada
individuo. De acordo com a teoria psicocognitiva, para que a aprendizagem seja efetiva é
necessario conhecer o aluno, suas limitacdes, suas habilidades e seus potenciais (Bertrand,
2001). Através do conhecimento do perfil pedagdgico do aluno sera possivel que o educador

defina quais estratégias e recursos poderao ser usados para o auxilio da aprendizagem.

Criancas com TDAH geralmente possuem rendimento e desempenho escolar inferiores aos de
criancas da mesma idade, o que afeta a sua autoestima (Pastura et al., 2005). A utilizacao de
recursos didaticos que nao se adequam ou que nao contribuem para a aprendizagem deste
publico também pode ser um fator negativo para a autoestima da crianca com TDAH, ja que é

possivel através dessa utilizacao obter resultados de rendimento e desempenho escolar, que,



como foi apresentado anteriormente, geralmente sao inferiores aos de criancas com a mesma
faixa etaria, e caso o recurso utilizado nao se adeque a crianca o resultado podera ser ainda

pior, o que pode levar a frustracdo e tornar-se um obstaculo para a aprendizagem.

0 recurso didatico € uma ferramenta que deveria auxiliar a aprendizagem, o que pode nao
ocorrer no momento que ele ndo se adequa ao perfil pedagogico. Sendo assim, sdo propostos
0 estudo e a definicdo de principios para o Design e desenvolvimento de jogos digitais
educativos que possam ser adequados ao tipo de perfil pedagogico de uma crianca com TDAH
no sentido de contribuir para melhorar a autoestima delas, procurando superar situacées que

possam gerar frustracdo, além de otimizar a aprendizagem.

1.3. Trabalhos e estudos relacionados

Como foi indicado anteriormente, a utilizacdo de recursos didaticos que ndo se adequam ao
aluno pode ser prejudicial a aprendizagem. Um dos aspetos que podem ser analisados para
diminuir a probabilidade de erro durante o desenvolvimento do jogo sao os elementos de
interface e caracteristicas de usabilidade. Porém, essa analise deve ser realizada de acordo
com as caracteristicas e necessidades do pUblico em questdo, porém sao poucos 0s jogos
desenvolvidos que realizaram essa analise para o publico pretendido nesta dissertacao de

mestrado, neste caso, criancas com TDAH (Oliveira et al., 2013).

Um estudo desenvolvido no Polo Universitario de Rio das Ostras, da Universidade Federal
Fluminense, em parceria com a Prefeitura Municipal de Rio das Ostras sugere a realidade
virtual como um meio de contribuicdo para melhorar o processo de aprendizagem de uma
crianca com TDAH, por proporcionarem imersao, interacao e envolvimento. Foram
desenvolvidos 3 jogos que consideraram as necessidades da crianga com o transtorno, porém

nao ha informacao sobre os resultados da analise (Guimaraes & Ribeiro, 2010).

Em 2012 foi publicado um artigo para o Xl Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital com a revisao de literatura sobre o uso de videojogos na clinica psicoterapica com a
finalidade de compreender os efeitos positivos e negativos acerca do uso de jogos digitais nas
intervencdes psicoterapicas. No caso do TDAH, a literatura, através dos estudos de Pope e
Bogart (1996), Saldana e Neuringer (1998), Pope e Palsson (2001), Lawrence et al. (2002), e
Heinrich et al. (2007), indicou que as criancas com o transtorno ao utilizarem jogos
eletronicos de motivacao intrinseca sentiram mais seguranca no controlo de comportamentos
hiperativos, como também sentiram mais confiantes para a realizacdo de acdes do seu
cotidiano (Gallina, 2012).

O artigo publicado no Journal of Child Psychology and Psychiatry analisa quais sao as
caracteristicas motivacionais encontradas dentro de um jogo para criancas com TDAH e
autismo. O resultado desta pesquisa mostrou que criancas com TDAH quando estao motivadas

conseguem exercer controlo cognitivo, principalmente quando estao em pares. Contudo, a



motivacao exerceu efeito positivo no desempenho geral de criancas com ou sem o transtorno
(Geurts; Luman & Meel, 2008).

Testes psicoldgicos tradicionais com o formato de questionarios foram adaptados para o
desenvolvimento de uma proposta de jogo com o objetivo de melhorar a concentracao e
motivacao de criancas e adolescentes com TDAH, através de um sistema de Design adaptativo
e com orientacdes claras e simples. No entanto, ndo ha informacgdes sobre a eficacia desse

jogo. (Pascual & Zorrilla, 2012).

Um estudo piloto publicado no Australian Occupational Therapy Journal foi realizado para
identificar as preferéncias de criancas com e sem TDAH em relacdo ao parceiro do jogo, ao
lugar preferido para jogar, tipos de brinquedos e tipos de jogos. As diferencas encontradas no
resultado desta pesquisa foram que criancas com TDAH preferem jogar na escola e, em
relacao ao tipo de jogo, preferem jogos educativos, enquanto criancas sem o transtorno

preferem jogar na rua e jogos digitais para entretenimento (Pfeifer et al., 2011).

Um jogo foi desenvolvido no Nucleo de Pesquisas Tecnologicas da Universidade de Mogi das
Cruzes para detetar e quantificar a influéncia da cor sobre o desempenho de pessoas que
realizam tarefas que exigem atencao. Baseados nos estudos de Banaschewsky et al. (2006),
Tannok et al. (2006), Albrecht et al. (2008) e Roessner et al. (2008) que apontam que a
discriminacdo azul/amarelo é prejudicada em individuos com TDAH, o jogo foi desenvolvido
em realidade virtual e é capaz de quantificar a influéncia de estimulos de cor vermelho/verde
contra os de cor azul/amarelo no desempenho do jogador. Os resultados obtidos confirmaram
que o uso do azul/amarelo diminui o desempenho nao s6 de portadores do TDAH, como
também de individuos em geral, no entanto individuos com TDAH apresentaram uma maior
diminuicao no desempenho, principalmente onde as tarefas que requerem atencao foram as
mais afetadas. Contudo, nao houve investigacao sobre a relacao entre a cor e o desempenho
(Silva & Frere, 2011).

Outro aspeto que foi estudado na relacao jogos e TDAH foi o som. Desenvolvido na Macquarie
University em Sidney foi criado um jogo de aventura em 3D com o objetivo de investigar a
influéncia de diferentes estilos musicais sobre a aprendizagem e motivacdo em ambientes
virtuais de imersao. Este estudo sugere a musica instrumental, com uma taxa de 50-70
batimentos por minuto a mais benéfica para a aprendizagem, no entanto, nao foi testada em

ambientes virtuais e imersivos (Fassbender & Kavakli, 2006).

Cada estudo citado acima apresenta a relacao entre o jogo digital e o TDAH, contudo aqueles
que desenvolveram jogos nao seguiram nenhum direcionamento padrao para a sua criacao e

desenvolvimento.



1.4. Principais Contribuicées

De acordo com a teoria psicocognitiva, para efetivar a aprendizagem é necessario conhecer o
aluno, suas limitacdes, suas habilidades e seus potenciais. Para o desenvolvimento de
diretrizes para o auxilio da aprendizagem, este conhecimento também é necessario, sendo

assim, fundamental para a realizacao desta dissertacao de mestrado.

N&o so o perfil neuropsicologico de uma crianca com TDAH foi estudado, mas também aspetos
especificos do transtorno, como sua origem, suas subdivisdes e suas caracteristicas, como
também os processos cognitivos afetados. Esses conhecimentos serviram de base para uma
melhor compreensao dos pontos positivos e negativos tipicamente presentes nas criancas com

o diagnostico de TDAH e foram explorados para o desenvolvimento das diretrizes propostas.

Estas diretrizes resultaram da sintese de varios estudos e analises ja realizadas por autores de
referéncia como Melissa Federoff (2002), Jakob Nielsen (1995), pela International Game
Developers Association - IGDA e pela organizacao sem fins lucrativos do Reino Unido, Special
Effect. Foram também consideradas estratégias de ensino voltadas para criancas com TDAH

criada pela Associacao Brasileira do Déficit de Atencao - ABDA.

1.5. Estrutura da Dissertacao

A pesquisa deste trabalho foi dividida em duas fases que juntas contribuiram para o
desenvolvimento deste trabalho. A primeira fase desta pesquisa esta descrita nos trés
primeiros capitulos desta dissertacdo, esta fase esta relacionada ao estudo das possibilidades,
recursos e elementos que compdem um jogo digital. Enquanto os dois ultimos capitulos antes
da criacao do conjunto de diretrizes, representam a segunda fase da pesquisa que tinha como

objetivo compreender o perfil de uma crianca com TDAH.

Por ser o recurso didatico escolhido, esta dissertacao inicia-se com um capitulo sobre Jogos
Digitais Educativos onde é apresentado a relacdo dos jogos com a aprendizagem, os

beneficios que eles podem oferecer no ambito escolar e como utiliza-los na sala de aula.

O capitulo seguinte apresenta aspetos presentes no jogo que podem influenciar o modo de
aprendizagem: GUIs (Graphical User Interfaces - Interface Grafica do Utilizador) e UX (User
Experience - Experiéncia do Utilizador). Para auxiliar o game designer na decisao de como
utilizar os elementos de interface no jogo, o subcapitulo sobre GUIs apresenta a funcao da
interface grafica do utilizador, seus tipos e suas caracteristicas, os tipos de ecras existentes
nos jogos digitais, quais sdao os elementos principais da HUD (do inglés Heads-up display) e
como posiciona-los no ecra. Através de fundamentos da UX, o game designer podera
influenciar e compreender as percecdes, comportamentos e escolhas do jogador, desta
forma, nos subcapitulos sobre UX as escolhas e as cinco competéncias que envolvem a UX sao

apresentadas.



O capitulo sobre Métodos de Avaliacdo de Interfaces de Jogo Digitais apresenta ndo s6 um
guia para o planeamento da avaliacdo, como também os métodos avaliativos disponiveis. Este
capitulo foi criado para que apds ou durante o desenvolvimento do jogo o game designer
consiga avaliar a interface do seu jogo e possa verificar se ela atinge os objetivos propostos
no inicio do seu desenvolvimento, se ela consegue otimizar a aprendizagem de uma crianca
com TDAH. E neste capitulo que a andlise e adaptacdo de Melissa Federoff (2002) das 10
heuristicas de usabilidade de Nielsen (1995) sdao apresentadas, sendo estas heuristicas um dos

elementos base na formulacao das diretrizes propostas neste trabalho.

O capitulo seguinte, Acessibilidade em jogos digitais, apresenta dados como a prevaléncia da
deficiéncia em nivel mundial; aspetos do jogo que afetam a experiéncia do jogador, tendo ele
algum tipo de deficiéncia ou ndo; caracteristicas que podem ser implementadas nos jogos
digitais que facilitam a acessibilidade. Este capitulo tem como objetivo destacar a
importancia da acessibilidade dentro dos jogos digitais, ja que através dela sera possivel
alcancar um maior nimero de jogadores que ndo se sentirdo frustrados com algo que deveria

proporcionar satisfacao, diversao e entretenimento.

O ultimo capitulo antes da elaboracao do conjunto de diretrizes é sobre Transtornos e
Dificuldades de Aprendizagem. Neste capitulo transtorno e dificuldade de aprendizagem sao
diferenciados e em seguida o TDAH é apresentado. Nele é possivel saber aspetos como
definicdo, origem, subdivisdbes e suas caracteristicas; a prevaléncia do TDAH em nivel
mundial; bases neurais e processos cognitivos afetados; o perfil neuropsicoldgico da crianca
com TDAH; os prejuizos decorrentes dos sintomas apresentados; tipos, mecanismos e aspetos
que influenciam a atencao; a relacao entre a atencao e o processo de aprendizagem da

crianca com TDAH; e estratégias de ensino para criancas com TDAH.

Ap0s as duas fases de pesquisas, os dados obtidos foram analisados, e entao, a partir da unido
das informacoes recolhidas foi desenvolvido o conjunto de 11 diretrizes para a criacao de
jogos digitais educativos para criancas com TDAH. Cada diretriz é apresentada e justificada.
Para finalizar esta dissertacao, sao apresentadas a conclusao e as opcoes para a continuacao
deste trabalho.



2. Jogos Digitais Educativos

Segundo Shaffer et al. (2004) os jogos digitais possuem o potencial de modificar a educacao
tradicional ao possibilitar um novo modelo de aprendizagem. Este novo modelo possui como
suas principais caracteristicas a centralizacao do aluno, onde a aprendizagem é customizada,
colaborativa e em rede. Mattar (2010) reforca ao afirmar que o jogo digital pode ser um
recurso didatico que contribui na educacao por ser voltado para o processo de construcao do
conhecimento, onde o caminho da aprendizagem é determinado pelo proprio aluno sob a

orientacao de seus professores. (Shaffer et al, 2004; Mattar, 2010).

2.1. Jogos Digitais e Aprendizagem

A utilizacao de recursos tecnoldgicos, em particular, os jogos digitais, como ferramenta de
ensino e aprendizagem pode proporcionar interacao, participacao e experimentacao do
conteldo didatico por parte do aluno, tendo como mediador, tanto da ferramenta como do

conhecimento, o professor (Frosi & Schlemmer, 2010).

A introducao dos jogos digitais no ensino é consequéncia do modo de vida atual associado a
tecnologia. Os nativos digitais, termo criado por Marc Prensky em 2001, definem a geracao
nascida a partir dos anos 80, que hoje compde grande parte do publico discente nos
diferentes niveis de ensino. Os nativos digitais estao acostumados a receber informacées de
forma realmente rapida. Gostam de processos em paralelo e multitarefas, preferem graficos
em oposicdao a texto; o acesso aleatorio (randomico, como hipertexto); funcionam melhor
quando estao em rede e prosperam no prazer instantaneo através de recompensas frequentes
(Prensky, 2001).

Esta geracdo esta habituada com a tecnologia desde a infancia. As acées de um nativo digital
estao baseadas na tecnologia, seja na sua forma de viver, pensar, comunicar ou de se
relacionar (Schlemmer, 2006). Sendo assim, como as a¢oes desta geracao estao diretamente

ligadas a tecnologia, sua forma de aprender também esta.

No meio académico, de acordo com um relatério de 2014 do Centro de Pesquisa Aplicada
Educause, 86% dos estudantes universitarios americanos possuiam um smartphone, 47% um
tablet, 82% um computador, 80,5% um computador portatil. Entre os universitarios, 50%
admitiram utilizar dispositivos moveis para a realizacdo de atividades académicas, contudo o
uso da tecnologia movel na aprendizagem, e principalmente dentro da sala de aula, é ainda
algo raro, apenas 30% dos professores incorporam a tecnologia moével nas suas aulas, enquanto
55% desencorajam ou proibem o uso por achar que pode ser um elemento de distracdo nas
aulas (Bidarra et al., 2011; Chen et al., 2015).



Segundo a Organisation for Economic Co-operation and Development - OECD 96% dos
estudantes de 15 anos dos paises que fazem parte da organizacao, entre eles Australia, Brasil,
Portugal, Estados Unidos e Canada, possuem um computador em casa, no entanto, apenas
72% o utilizam na escola. Para esta organizacdo, estudantes que utilizam o computador
moderadamente na escola tendem a ter resultados de aprendizagem um pouco melhores do

que aqueles que raramente o utiliza (OECD, 2015).

A integracao tecnoldgica nas escolas portuguesas ainda esta aquém do ideal segundo Joao
Costa, Secretario de Estado da Educacdo de Portugal, em uma entrevista com o portal SAPO.
Contudo, algumas medidas ja foram realizadas para o andamento desta integracdo. O
Secretario acredita que esta integracdo deve acontecer de forma conjunta através da
formacao tecnologica dos professores e com o desenvolvimento de um Projeto Pedagdgico
que tenha como objetivo complementar competéncias tecnologicas como resolucao de

problemas, capacidade de comunicacdo e integracdo de conteldos (SAPO, 2016).

Apesar de ainda existirem barreiras para o uso da tecnologia dentro da sala de aula, surgem
novas estratégias de ensino ligadas a tecnologia para a adaptacao de uma nova realidade de
aprendizagem. Uma delas é o DGLB - Digital Game-Based Learning (Jogos Digitais baseados na
aprendizagem) esta estratégia utiliza os jogos digitais como um meio de cativar e envolver
jogadores com uma finalidade especifica, desenvolver novos conhecimentos, habilidades e
atitudes. Através da repeticdo e experimentacdo, o jogo auxilia na construcdo de uma
compreensao mais profunda de cenarios, conceitos, processos, ambientes e sistemas (Corti,
2006). Dentro dessa estratégia encontram-se os Endutainement Games que Sao jogos
geralmente direcionados para criancas que combinam educacao e entretenimento e os
Serious Games que possuem mais caracteristicas de jogos de entretenimento, mas possuem
resultados educacionais. O termo “serious” ou sério € por ser relacionado a diversas
tematicas como defesa, educacéo, exploracao cientifica, salde, gestao, planeamento urbano,
engenharia, religidao e politica (Bidarra et al., 2011). Sendo assim, os jogos digitais sdo uma
ferramenta de ensino que nao se restringem apenas a sala de aula, eles também podem ser
usados para o ensino de temas diversos e com contextos diferentes como mostra a tabela a

seguir:



Tabela i. Adaptacao da lista de jogos baseados em DGBL de Corti (2006) e de Shaffer et al. (2004).

TEMA

JOGO

Manufatura

{MyOffice > Research and Development

LearningBeans:

Desenvolvida pela PIXELearning, tem
como objetivo que o jogador possa
compreender as interdependéncias entre
os aspetos de um negocio, como vendas;
marketing; RH; financas; producao;
distribuicao e planeamento de
exportacao.

Tecnologia

Crime Scene:

Encomendando pela INTEL, para ilustrar a
importancia da seguranca de TI
(Tecnologia da Informacao).

Bem-estar/
Psicologia

Zipland:

Desenvolvido para ajudar criancas a lidar
com as questées emocionais que surgem
como resultado da separacéo ou divorcio
dos pais.

ONG/

Servicos
Publicos

e HOW IO ELAY

PRESS [ ESC1TO QUIT

Figura iv. Jogo Food Force (2005)

Food Force:

Encomendado pelo Programa Alimentar
Mundial da ONU, este jogo foi
encomendado para aumentar a
consciéncia das questdes em torno da
fome no mundo.




Making History Il: The War of the World

Historia I?esenvolvido pela M’uzzy Lane Software,
€ um jogo de estrategia sobre a Segunda
nEe Guerra Mundial.
i TR it
Figura v. Jogo Making History Il: The War of
the World (2010)
America’s Army
. Aoy v -‘: - == Franquia de jogo criada pelo Exército dos
;\f\jf_‘;log‘a A - Estados Unidos e financiado pelo governo
ilitar

para incentivar o recrutamento militar.
Simula o treinamento miltar e o ambiente
de guerrilha.

Figura ivi. America’s Army: True Soldiers
(2007)

0 sujeito da aprendizagem de hoje apropria-se do conhecimento através da interacao,
participacao e experimentacao, o que pode ser proporcionado através dos jogos digitais, que
podem despertar interesse e curiosidade, além de conseguirem desenvolver habilidades e

competéncias, como foi apresentado acima (Frosi & Schlemmer, 2010).

2.2. Jogos Digitais e seus beneficios na Educacao

Segundo Gee (2007), existem 16 caracteristicas nos jogos digitais que contribuem na
aprendizagem, sendo elas: identidade; interacdo; producao; tomada de decisbes;
personalizacao; acao; resolucao de problemas; desafios e consolidacao; acoes sob demanda;
significados situados; agradavelmente frustrante; estimula o pensamento; estimula a
exploracao; possui ferramentas inteligentes; possibilita equipas multifuncionais; e

desempenho antes da competéncia.

Para o autor, ao contrario dos livros, o jogo fornece feedback imediato além de possibilitar ou
requerer uma atitude mais ativa do aluno. O uso dos jogos digitais como ferramenta de ensino
pode contribuir para transformar o aluno, que antes era um espectador, no essencial passivo
que, supostamente, deveria absorver informagcdées, em um ser ativo, que constroi

conhecimento junto com seus pares e professores, de forma dinamica e divertida.

Através dos jogos € possivel diminuir a sensacao de fracasso, caso o jogador falhe, suas acdes
podem ser modificadas ja que é possivel recomecar o jogo de onde parou, sendo assim,

estimula os jogadores a assumirem mais riscos, estimulando a exploracado e a
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experimentacao. Por esta razdo o jogo digital é uma ferramenta educacional adaptativa, o
aluno consegue estudar no seu ritmo sem constrangimentos perante colegas ou professores, a
aprendizagem pode ser reflexiva e critica através da tentativa e do erro. Os jogos também
proporcionam o aumento da criatividade, da capacidade de planificacdo e do pensamento
estratégico do aluno. Eles possuem o potencial para melhorar atividades e iniciativas através
da imersao, do termo em inglés engagement/flow, também podem ser personalizados para o
nivel de aprendizagem do aluno. Os jogos podem oferecer varios niveis de dificuldades e
podem apresentar informacodes, problemas e desafios para serem resolvidos de forma gradual,
0 que pode gerar um sentimento de maior controlo e seguranca para o aluno. A forma de
transmitir informacdes dentro de um jogo é mais imersiva, ja que elas sao passadas através
de experiéncias vividas durante o jogo, além de permitirem a exploracdo de papéis (role
playing). Gee (2007) considera o jogo uma boa ferramenta para a aprendizagem por gerar um
tipo de frustracdo, considerada pelo autor como agradavel, por ter uma caracteristica
motivadora, que faz com que o jogador jogue de novo quando perde o jogo. Ao jogar, o
jogador precisa pensar em como cada acao tomada tera impacto sobre suas acdes futuras, o
que estimula um pensamento mais abrangente e em jogos com multiplos jogadores essas
tomadas de decisdes sao coletivas 0 que aumenta a habilidade de se trabalhar em equipa.
Diferente dos métodos tradicionais de ensino, para o jogo o desempenho vem antes do que a
competéncia. O jogador nao precisa ter conhecimentos prévios para jogar, ele constroi o seu

conhecimento enquanto joga (Gee, 2007; Corti, 2006).

A instituicdo de ensino ao utilizar esta ferramenta podera trazer muitos beneficios para seus
alunos, assim como podera contribuir para o aumento do rendimento escolar. No entanto, é
preciso estar atento a algumas situacdes para que o uso do jogo nao vire um problema dentro
da sala de aula. A parte ludica do ato de jogar pode ser perdida quando o professor interfere
muito, quando as regras nao sao bem explicadas e quando o aluno é obrigado a jogar. Por
esta razdao, € fundamental associar o jogo digital a uma estratégia de ensino sodlida e

capacitar seus professores para o uso de novos medias (Falkembach, 2007).

2.3. Tipos de Jogos Digitais

Antes de desenvolver um jogo educativo ou introduzi-lo na sala de aula é necessario
compreender quais sao as caracteristicas dos tipos e subtipos de jogos que potenciam a
aprendizagem para que eles sejam aplicados de forma correta e assim consiga atingir os

objetivos pedagogicos. Segundo Rogers (2010), existem 11 tipos de jogos:

1) Acao: sdo jogos de reacdo instantanea, onde o jogador deve estar sempre atento para agir

rapidamente dentro do jogo. Possui 6 subtipos, sao eles:

e Aventura: combina varios tipos de jogos a promover colecédo de itens, quebra-cabecas

e uma narrativa relacionada a objetivos de longo prazo. Exemplo: Tomb Raider.
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Arcade: enfatiza a pontuacdo através de um tempo curto de jogo. Exemplo: Dig Dug.

Plataforma: seu cenario apresenta ambientes desafiadores onde a personagem tera
que saltar ou balancar para poder percorré-lo e atingir o objetivo do jogo. Este tipo

de jogo também pode envolver tiros e combates. Exemplo: Super Sonic 64.

Stealth (Discricao): neste tipo de jogo o combate é evitado, a énfase deste jogo é

evitar confrontar os inimigos diretamente. Exemplo: The Metal Gear.

Luta: sao jogos onde dois ou mais adversarios lutam entre si. Exemplo: a série Mortal
Kombat.

Segundo Falkembach (2007), os jogos de acao podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor

infantil por desenvolver reflexos, coordenacao motora e auxiliar no processo de pensamento

rapido.

2) Shooter (Atirador): jogo que enfatiza o disparo de projéteis em inimigos. Seus subtipos

diferenciam-se pelo tipo de visdo da camara.

FPS (First Person Shooter): é visto a partir da perspetiva do jogador. Exemplo:

Counter-Strike.

TPS (Third Person Shooter):. permite uma vista parcial ou total da personagem do
jogador e os arredores do cenario por ter a camara colocada por tras da personagem.

Exemplo: Dead Space.

Shoot ‘em up: neste tipo de jogo, a personagem do jogo é um veiculo, por exemplo
um tanque ou uma nave, onde é preciso atirar em uma grande quantidade de inimigos

para evitar perigos. Exemplo: Space Invaders.

3) Aventura: enfatizam na resolucao de quebra-cabecas, colecao de itens e gerenciamento de

itens.
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Graphical adventure: neste subtipo, 0 jogador precisa usar um rato ou um cursor para

navegar no jogo e descobrir pistas. Exemplo: Myst.

RPG (Role-Playing Game): o objetivo deste tipo de jogo é aumentar as capacidades
seja de uma personagem ou de uma classe de personagens genéricos através do

combate, exploracao e descobertas. Exemplo: Fallout 4.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game): € um tipo de RPG que
pode suportar uma grande quantidade de jogadores no mesmo cenario. Exemplo:
World of Warcraft.



e Survival/Horror (Sobrevivéncia/ Horror): com recursos limitados e com municao
escassa, o jogador, neste tipo de jogo, tera que sobreviver a um cenario de horror.

Exemplo: Outlast.

Este tipo de jogo estimula o lado exploratoério do aluno, ele busca a solucao do problema ou a

informacao através da experimentacao do jogo (Falkembach, 2007).

4) Construcao/Gerenciamento: é o tipo de jogo onde o jogador precisa construir e expandir

um local com recursos limitados. Exemplo: Simcity.

5) Simulagdo de Vida: ao contrario do tipo de Construcdo/Gerenciamento, a construcao,

neste tipo de jogo, é de relacionamento com formas de vida artificiais. Exemplo: The Sims.

e Simulacdao de animal de estimacdo: o relacionamento neste tipo de jogo é com

animais virtuais, onde é preciso cuidar e alimenta-los. Exemplo: World of Zoo.

O professor ao utilizar jogos de Construcao/Gerenciamento e/ou Simulacdo de vida podera
simular situacdes que seriam impossiveis de serem realizadas dentro da sala de aula
(Falkembach, 2007).

6) Musica/Ritmo: para marcar pontos, o jogador precisa corresponder a um ritmo ou uma

batida. Exemplo: Guitar Hero.

7) Party: geralmente apresentado em forma de minijogo, este tipo de jogo é desenvolvido

para multiplos jogadores e sao baseados em jogos competitivos. Exemplo: Mario Party.
8) Puzzle: sao jogos baseados na logica e na conclusao de testes. Exemplo: Tetris.
9) Desporto: sao jogos baseados em competicoes desportivas. Exemplo: Fifa.

e Gerenciamento de Desporto: neste subtipo o jogador nao joga o desporto, mas sim

geréncia jogadores e equipas. Exemplo: NFL Head Coach.
10) Estratégia: enfatizam o pensamento e o planeamento do jogador.

e RTS (Real Time Strategy - Estratégia em Tempo Real): sao jogos baseados em turnos,
porém rapidos, que priorizam a expansdo, exploracao e exterminio. Exemplo: Star
Craft.

e Turn-Based (Baseado em Turnos): jogos de ritmo lento que proporciona tempo para o

jogador pensar na estratégia que prefere aplicar. Exemplo: Civilization V.
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e Tower Defense (Torre de Defesa): os jogadores criam torres de defesa para manter os

inimigos longe. Exemplo: Kingdom Rush.

11) Simulacao de Veiculos: neste tipo de jogo, os jogadores podem simular a conducao de um

veiculo de forma mais realistica possivel. Exemplo: Euro Truck 2.

e Conducéo: o jogador pode tanto correr, como atualizar a aparéncia e a funcionalidade

do seu veiculo. Exemplo: NASCAR Racing.

e Voo: simulacao de voos aéreos ou espaciais. Exemplo: Orbiter Space Flight Simulator.

Bidarra et al. (2011) acrescenta mais um tipo de jogo, os jogos de localizacao consciente, do
inglés location aware games, esses jogos sdo baseados em experienciais virtuais no mundo
real onde dicas do jogo sdao encontradas através do GPS e as tarefas sao executadas no mundo
real. Atualmente o jogo mais popular desse género é o Pokemon Go, lancado pela Nitendo em
2016.

Frazer et al. (2008) conduziu um estudo para avaliar a capacidade de diferentes tipos de
jogos para auxiliar a aprendizagem a partir de um conjunto de caracteristicas pedagogicas.
Apesar de existirem diversos tipos de jogos, como foi apresentado logo acima, esse estudo
avaliou 4 tipos de jogos: FPS, RPG, Estratégia e Puzzel. O resultado desse estudo foi adaptado

para a construcao da tabela a seguir:

Tabela ii. Adaptacao do estudo de Frazer et al. (2008) sobre a capacidade dos jogos para o auxilio da
aprendizagem.

PONTOS NEGATIVOS TIPO DO JOGO PONTOS POSITIVOS

Nao agrupa os recursos .
. . Proporciona conversa.
aprendidos durante o jogo.

Proporciona novos
Nao equilibra a dificuldade. conhecimentos.

FPS Estimula a exploracao.

Proporciona imersao.
S&o jogos muito rapidos para a

aprendizagem. Fornece recompensas para cada

sucesso obtido.

Provoca curiosidade.

Nao proporciona conversa. RPG Proporciona novos

conhecimentos.
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Nao equilibra a dificuldade.

Une diferentes recursos de

aprendizagem.

Estimula a exploracao.

Proporciona imersao.

Fornece recompensas.

Nao proporciona conversa.

Proporciona novos

conhecimentos.

Agrupa os recursos aprendidos

durante o jogo.

Nao provoca a curiosidade

N&o agrupa os recursos

aprendidos durante o jogo.

Nao provoca a curiosidade. ESTRATEGIA
Apresenta informacoes de
o ] forma clara.
N&o é imersivo.
N&ao proporciona conversa Possui metas claras.
Nao encoraja a exploracao Contextualiza suas informacaes.
PUZZLE

Muito imersivo.

Indicado para o ensino de um

conceito Unico.

Apesar do estudo avaliar apenas 4 tipos de jogos, ele ja demonstra que a utilizacdo de jogos

digitais como ferramenta de ensino consegue ser util em diversos contextos educativos e pode

atingir objetivos pedagogicos diferentes. Caso um tipo de jogo ndo consiga suprir uma

caracteristica pedagogica, outro tipo de jogo podera suprir, o que aumenta a quantidade de

jogos a poderem ser utilizados dentro da sala de aula pelo professor.
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3. GUIs e UX

Antes dos jogos educativos chegarem nas salas de aula, os game designers durante o
desenvolvimento do jogo precisam estar atentos a outros fatores, além do tipo e das
caracteristicas didaticas do jogo, que quando bem desenvolvidas podem influenciar de forma
positiva 0 modo como o aluno aprende: GUIs (Graphical User Interfaces - Interface Grafica do

Utilizador) e UX (User Experience - Experiéncia do Utilizador).

3.1. GUIs - Graphical User Interfaces

0 espaco comum entre dois sistemas - maquina e homem, que permite a troca de informacoes
entre eles é conhecido como User Interface - Ul. A informacdo € transmitida pelo humano
através das acdes feitas por ele com o uso da interface para o controlo e funcionamento da

maquina, ja a maquina processa a informacao e responde de acordo com a acéo realizada.

0 termo “interface” dentro do game design é conhecido como GUIs (Saunders & Novak, 2013),
que pode significar muitas coisas, desde o controlo do jogo, um dispositivo de exibicao, um
sistema de manipulacdo de um personagem virtual, até a forma como o jogo comunica as suas
informacoes, esta também conhecida como interface virtual (Schell, 2008). No entanto, para

este trabalho o foco sera a interface virtual.

3.1.1. A funcao da GUI

A GUI permite a comunicacdo do jogador (humano) com o jogo (maquina/software), sendo
suas principais funcoes fornecer feedback e controlo para o jogador. De acordo com Schell
(2008), a principal funcdo da interface € que nao seja apenas uma questao de estética ou de
fluidez, apesar de serem caracteristicas importantes, e sim ser um meio para que o jogador
sinta o controlo da sua experiéncia ao jogar. Caso a interface nao cumpra com as suas

funcoes, a interacao sera prejudicada e o jogador nado se sentira no controlo.

O jogador precisa compreender o que acontece dentro do jogo para que ele possa efetuar
suas acoes. O feedback é um elemento de saida de informacdes, ele é responsavel por
oferecer informacdes como objetivo do jogo, obstaculos, pontuacdo, vidas, duracdo e
progressao. Essas informacdes sao fundamentais para as decisées de curto e longo prazo
dentro do jogo, com elas o jogador podera definir sua estratégia, saber quanto tempo ele vai
levar para atingir seu objetivo e se conseguiu atingir seu objetivo, no caso ganhar o jogo.
Sendo assim, o feedback exerce uma grande influéncia nao s6 na compreensao do jogo, como
também na satisfacdo do ato de jogar. Ja o controlo é um elemento de entrada de
informacodes, ele comunica ao jogo as acdes do jogador. Assim, a GUI concede ao jogador

meios de controlar o jogo e também utiliza o feedback para se comunicar com ele. Cada acao
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feita pelo jogador com o uso da interface tera uma resposta dentro do jogo (Saunders &
Novak, 2013; Schell, 2008).

Ndo é so visualmente que é possivel receber feedbacks. Efeitos sonoros, quando bem
utilizados, conseguem inserir e envolver o jogador dentro da tematica do jogo, além de ser
um otimo meio para fornecer feedbacks. Geralmente, os jogos possuem muitos elementos
graficos, o que pode resultar na perda de detalhes importantes. O efeito sonoro consegue
reforcar o feedback visual e eliminar ambiguidade da acao sem interromper o jogo, destacar
as informacdes que devem ser vistas em momentos determinados do jogo, reforcar efeitos

visuais, como também servir de alerta para eventos que possam ocorrer fora do jogo.

Seja através de feedback ou de controlo, a interface é responsavel por unir o jogador ao jogo
e proporcionar, quando bem desenvolvida, funcionalidade, usabilidade, acessibilidade,
imersao e estética (Saunders & Novak, 2013). Também é um bom meio para o ensino das
regras do jogo e facilita a aprendizagem de forma rapida e eficaz com o uso de instrucdes da
propria interface, ja que apesar de existirem muitos manuais e tutoriais de jogos, a maioria
dos jogadores ndo os véem e seguem direto para o jogo mesmo sem saberem como devem

jogar.

Para Schell (2008), a interface ideal é aquela que se torna invisivel para o jogador quando a
imaginacdo do jogador é completamente imersa pelo mundo do jogo. Ja para Saunders &
Novak (2013), a interface ideal fornece feedback apropriado e possibilita mudancas de
controlo nos momentos certos. De acordo com Gurgel et al. (2006), caracteristicas como a
atracao, a facilidade de implementacao e comercializacao, o valor de entretenimento e o
valor motivacional devem estar associadas ao Design de Interface além de uma boa
usabilidade. Ja interfaces com baixa qualidade podem gerar diversos problemas para o
jogador, como requerer treinamento excessivo para seu uso; desmotivar a exploracao do
jogo; confundir os jogadores; induzir os jogadores ao erro; gerar insatisfacao; diminuir a

produtividade e nao trazer o retorno do investimento previsto (Prates & Barbosa, 2003).

3.1.2. Tipos de Interfaces

Para classificar uma interface é necessario identificar se os seus elementos fazem ou nao
parte do ambiente do jogo e se sdao ou nao imersivas. Baseadas nestas caracteristicas, existem

4 tipos de interface:
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o Diagéticas: os elementos desta interface sdao imersivos e fazem parte do ambiente do

jogo.

Figura vii. Jogo Dead Space

e Nao-diagéticas: ao contrario das diagéticas, os elementos desta interface nao sao
imersivos e nao fazem parte do ambiente do jogo. Sendo este tipo de interface o mais

utilizado nos jogos tradicionais.

Figura viii. Jogo The Witcher 3

e Espaciais - os elementos fazem parte do ambiente do jogo, mas nao sao imersivos.
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Figura ix. Jogo Forza 4



e Meta - ao contrario da espacial, os seus elementos ndao fazem parte do ambiente do

jogo, mas sao imersivos.

Figura x. Jogo GTA

No entanto, tradicionalmente, o termo interface ¢ mais associado ao do tipo ndo-diagética
(Saunders & Novak, 2013).

3.1.3. Tipos de ecras de videojogos

Além do proprio jogo, os videojogos sdo compostos por outros ecrds com formas, elementos e
funcdes distintas que fazem parte da interacao entre o jogador e o jogo. O primeiro ecra que
geralmente o jogador tem contato € o Ecrd de Loading que também surge entre o
direcionamento de um ecra para outro. Apesar de muitas vezes ser considerado cansativo,
quando o loading é bem desenvolvido é possivel explorar varios aspetos do jogo e introduzir o
jogador no mundo do jogo ao mostrar o conceito da arte; possiveis mapas do jogo; dicas;
personagens; tutoriais e a narrativa do jogo. Como também é possivel transforma-lo em um
ecrd onde ha também interacdo e nao somente a espera, pois pode ser um espaco onde o
jogador possa colecionar itens do jogo ou simplesmente interagir com algum elemento do
ecra enquanto espera, ou como no caso do jogo FIFA onde o jogador pode treinar suas
habilidades, contudo, o tempo desta espera deve ser indicado seja por uma barra de

progressdo, percentagem, ou algum outro tipo de elemento grafico indicativo (Rogers, 2010).

0
v LEEDSUNITED  AST

FFAS

Figura xi. Ecra de Loading do jogo FIFA

O Ecra de Titulo ou de Inicio é o responsavel pela introducao do jogo. Graficamente é possivel

apresenta-lo de diversas formas a depender da intencdo do desenvolvedor do jogo. Estes
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ecras podem apresentar elementos opcdes de menu como jogar, nimero de jogadores,

opcoes, bonus e dificuldade.
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Figura xii. Ecra do Menu do jogo Badland

Quando o jogador precisa interromper o jogo para realizar brevemente uma atividade, ele
pode ter o acesso ao Ecrd de Pausa, contudo este ecra pode fornecer para o jogador mais
opcoes do que uma simples interrupcao. Nele pode ser possivel salvar ou recomecar o jogo,

ter o acesso ao ecra de opcoes, como também o mapa do jogo e o inventario.

GAME PAUSED

Sound EX

CERTTORAPY 2 (SRESTART 2 mesuMe =

Figura xiii. Ecra do Pausa do jogo Plants vs Zombie

O Ecra de Opcobes apresenta as escolhas que o jogador pode fazer como personalizar som, o
volume de musica, controlos do jogo, niveis de dificuldade, como também pode apresentar a
calibracdo do contraste do ecra para jogos que possuem cenarios muito escuros. Ja o Ecra de
Pontuacdo ou Estatisticas surge ao fim de cada nivel para exibir a progressao e o desempenho

do jogador.
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Figura xiv. Ecra de Opcoes do jogo Forza 4

A progressao pode ser indicada através da pontuacéo obtida; do tempo de conclusao; da
quantidade de inimigos mortos, itens recolhidos ou perdidos ou até através de texto como
“muito bom” ou “novo recorde”. A forma como a progressao vai ser apresentada vai estar

relacionada com a mecanica e com o objetivo do jogo.

Game Over

You Have Survived 5 Rounds

Points Kills Headshots
3910 38 2

Return to Main Menu

Figura xv. Ecra de Progressao do jogo Call of Duty

O Ecrda de Créditos apresenta toda a equipa que trabalhou para o desenvolvimento do jogo
como forma de reconhecimento e valorizacdo do trabalho realizado. Por s6 possuir
informacdes textuais pode se tornar cansativo, o que pode ter como consequéncia a nao
leitura destas informacgdes. Transforma-lo em um ecra mais interativo € um meio de conseguir
que o jogador nao soO fique por mais tempo neste ecra, como também conhecera a equipa
envolvida no desenvolvimento do jogo, como foi no caso do jogo da Sega, Typing of the Dead

(2000) que transformou o seu ecra de créditos em um minigame (jogo de curta duragao).
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Figura xvi. Ecra de Créditos de Typing of the Dead

Apesar de possuirem funcdes distintas, todos os tipos de ecras citados anteriormente devem
comunicar cada informacao ou modo de interacao de forma clara e eficiente para o jogador

para que nenhum obstaculo impeca o acesso ao jogo e a diversao.

3.1.4. HUD - Elementos Graficos da GUI

Apesar de estarem no mesmo ecra, os elementos graficos da GUI sao separados dos graficos
do jogo através de formas e funcdes distintas. E importante que o jogador identifique quais
sdo os elementos da interface, ja que é através dela que sera possivel interagir com jogo,
tanto controlar como receber informacdes importantes para que os objetivos do jogo sejam

cumpridos.

Os elementos graficos que compde a GUI vao dos botdes de menu, que possibilitam a
navegacao dentro do jogo, até os atributos que sdao apresentados pelo HUD (do inglés Heads-
up display). O HUD é qualquer elemento grafico apresentado no ecra que possui a funcao de
transmitir informacdes necessarias para a compreensdao do jogo. Os principais elementos
apresentados pela HUD sdo: barra de salde/vida; reticulo de alvo, display de municao,

inventario, pontuacao/experiéncia, mapa, sinais sensiveis ao contexto (Rogers, 2010).

Barra de saude/vida: apresenta o nivel de vida da personagem, geralmente é encontrada em
jogos de acao, luta e aventura. Consegue indicar a proximidade da morte, danos sofridos e
recuperacao de vida da personagem. Graficamente pode ser representada através de uma
barra de progressao completa que perde percentagem a cada dano sofrido, ou ao contrario, a
barra comeca vazia e quando a personagem se aproxima da morte ela comeca a encher.
Também pode ser representada por percentagens numérica ou por imagens, como por
exemplo, coracdes e joias. Outra forma de apresentar danos para a personagem € através de
efeitos especiais no ecra, como indicacoes de sangue, o escurecimento e borrdes no ecra,
além da utilizacdo de efeitos sonoros para enfatizar o dano sofrido, esta técnica é muito
utilizada em jogos de primeira e terceira pessoa. A barra de salde também pode ser uma
otima ferramenta para aumentar o compromisso e retencao do jogo quando o jogador precisa
esperar um tempo para aumentar a vida da personagem e continuar durante mais tempo no

jogo.
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SUB-ZERO

Figura xvii. Barra de salde do jogo Mortal Kombat

Reticulo de alvo: também conhecido como mira, auxilia na localizacdo de alvos distantes,
assim como para apontar uma arma em direcdo a este alvo. Graficamente pode ser
representado através de circulos com uma cruz no meio, por pontos e raio lasers. Neste tipo
de HUD é importante que exista um feedback quando o alvo for localizado e esteja no centro

da mira.

Figura xviii. Reticulo de alvo do jogo Counter Strike

Display de munic@o: indica a quantidade de municao que o jogador possui para enfrentar os
inimigos e os obstaculos que surgem durante o jogo. O tipo de municdo pode variar de acordo
com o tema do jogo, pode ser desde balas até plantas. E importante que em jogos que
dispdem de varios tipos de municao o jogador seja capaz de controla-las facilmente e que

tenha uma indicacao grafica da arma ele esta a usar.
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Figura xix. Display de municao do jogo Plants vs Zombie

Inventdrio: espaco onde os itens obtidos durante o jogo sao guardados e manipulados.
Graficamente pode ser representado de diversas formas, ja que o tema, funcdo e os objetos
la guardados variam de acordo com jogo, ou seja, seu estilo grafico pode ser do realistico
para o iconografico, no entanto, é importante em qualquer estilo grafico escolhido que o
inventario possua um esquema de cor simples e apresente silhuetas para que o jogador possa
identificar cada item de forma mais visivel e menos confusa. Em relacdo a sua dimensao
podem possuir tamanhos infinitos ou limitados. Os itens mais comuns encontrados em um
inventario sao chaves, pocoes e armas, como sdo itens necessarios para a continuacao do jogo

€ necessario que o jogador possa ter acesso de forma rapida.

Figura xx. Inventario do jogo The Witcher 3

Pontuacdo/ Experiéncia: indica a quantidade de pontos obtidos pelo jogador. Para este HUD,
a utilizacao de cores, variacoes de tamanho, tipografia e efeitos sonoros reforcam e destacam
cada ponto obtido ou recorde alcancado, assim o jogador podera compreender a relacao
entre a causa e o efeito das suas acdes dentro do jogo, além de melhorar a sua experiéncia

sensorial.
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Figura xxi. Pontuacao do jogo Space Invaders

Mapa: indica a localizacdo do jogador em relacao ao cenario do jogo, como também pode
indicar a direcao que o jogador deve seguir, passagens secretas, posicionamento de inimigos e
obstéculos, assim como localizacdo de itens. E importante que o mapa ndo ocupe todo o ecra,
nem seja muito pequeno para que o jogador consiga se orientar durante o jogo sem nenhum

obstaculo.

Figura xxii. Mapa do jogo Need for Speed

Sinais sensiveis ao contexto - presentes em interfaces do tipo espacial, indicam quando o
jogador esta proximo de algum objeto ou personagem para interagir e precisa realizar uma
acao especifica para cumprir o objetivo do jogo. Pode ser apresentado graficamente através
de um elemento grafico ou textual, no entanto, geralmente apresentam um botdo para que
acdo seja realizada. As agdes mais comuns indicadas por sinais sensiveis ao contexto
encontradas nos jogos sao abrir portas, portées ou escotilhas; manusear alavancas, manivelas
ou objetos em geral; recolher itens ou armas; utilizar veiculos ou maquinas; ter acesso a

atalhos ou mini games dentro do proprio jogo e indicar itens escondidos no cenario.
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Figura xxiii. Sinal sensivel ao contexto do jogo Splinter Cell

Além desses elementos da HUD, existem outros autoexplicativos como cronometros,
velocimetro, calibre e combustivel. Um bom HUD deve possibilitar o acesso rapido das
informagdes pelo jogador, ter um Design limpo onde seja facil ver e ler os icones, nao deve
possuir fontes muito pequenas e/ou extravagantes, além de nao forcar o jogador a clicar mais

de trés vezes para chegar em qualquer lugar do jogo (Rogers, 2010).

Nao existe um padrdao de HUD para todos os jogos, os elementos graficos apresentados em
cada jogo variam de acordo com o tipo, tema e estilo grafico. Por exemplo, apesar de
possuirem elementos graficos em comum, um jogo de acdo apresenta elementos que um jogo
de loégica nao possui, e vice e versa. Ou podem apresentar um elemento grafico com a mesma

funcdo, porém com niveis diferentes de importancia dentro do jogo.

3.1.5. HUD - Posicionamento

O posicionamento no ecra de cada elemento de HUD pode interferir de forma positiva ou
negativa para o jogador. Um ecra com muitas informacdes ou com elementos graficos mal
posicionados podem prejudicar o fluxo do jogo. E fundamental que a area do ecra conhecida
como safe frame (quadro de seguranca) nao possua nenhum elemento de HUD, ja que é nesta
area que a acao do jogo acontece, a nao ser quando este elemento faca parte da acdo do
jogo (Rogers, 2010).
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Figura xxiv. Safe frame do jogo Street Figther
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Os ocidentais leem da esquerda para direita, por esta razao informag¢des importantes como
salude e pontuacao geralmente sdo colocadas na area superior esquerda do ecra. No entanto,
posicionar elementos na area inferior do ecra pode ser também uma boa opcdo para néao

atrapalhar a visualizacao da acao do jogo.

RS &

Figura xxv. Jogo Sonic

Figura xxvi. Jogo League of Legends

Em jogos com muitos elementos de HUD é aconselhavel que o jogador possa manipular e
priorizar quais sdo os elementos que ele deseja estar disponivel no ecra, para que nenhuma
das suas acoes sejam prejudicas, seja por ter uma grande quantidade de informacdes que
dificultam a compreensao do jogo ou por nao ter um espaco apropriado para a visualizacao da

acao do jogo.

<Brazucas>
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Figura xxvii. Jogo World of Warcraft

27



3.2. UX - User Experience

UX - User Experience (Experiéncia do utilizador) é a criacdo e sincronizacdao dos varios
elementos que podem afetar a experiéncia dos utilizadores com um produto no sentido de
influenciar as suas percecées e comportamentos (Ungler & Chandler, 2012). Este termo foi
criado por Donald Norman junto com Jacob Nielsen, fundadores do grupo de consultoria em
assuntos de usabilidade o Nielsen Norman Group, com o objetivo de estudar todos os aspetos
da experiéncia do utilizador com o sistema, desde os graficos do Design Industrial, a

interface, até a interacao fisica e do manual (Merholz, 2007).

No caso do jogo digital, a UX oferece ao jogador uma experiéncia interativa significativa que
incorpora nao so a interatividade explicita, mas também escolhas significativas, sendo a
escolha do jogador e a resposta do sistema a forma de identificar a profundidade e a
qualidade da interacao. Por esta razdo, é fundamental uma elaboracao cuidadosa da
experiéncia do jogador para a concecao de um bom jogo (Salen & Zimmerman, 2004). Ou
seja, para a criacao e desenvolvimento de jogos digitais a UX torna-se um elemento chave por
otimizar a experiéncia do jogador e assim produzir ndo s6 uma boa funcionalidade do jogo e

suas mecanicas, como também a satisfacao e a diversao para o jogador.

3.2.1. Escolhas na UX

As acdes do jogo e seus resultados sao consequéncias das escolhas do jogador. A compreensao
de como elas sao realizadas e dos fatores que levaram o jogador a fazer tal escolha auxilia o
game designer a criar e desenvolver uma boa UX. A Anatomia da Escolha, do inglés Anatomy
of a choice, decompode e estrutura as escolhas realizadas dentro do jogo a partir de cinco
eventos que ocorrem toda vez que uma acao e seu resultado surgem no jogo, esses eventos
foram transformados em cinco perguntas, que ao serem respondidas fornecem ao game
designer uma visao mais clara das acdes, reacoes e suas consequéncias futuras para o jogador

(Salen & Zimmerman, 2004). As perguntas foram:

1. O que aconteceu antes do jogador fazer a escolha? - Qual era o contexto em que a

escolha foi feita, como estava 0 jogo e seus recursos quando a escolha foi tomada.

2. Como é que a possibilidade da escolha é transmitida para o jogador? - Como o jogo

transmitiu ao jogador que ele poderia fazer uma escolha.

3. Como o jogador fez a escolha? - Quais foram os mecanismos utilizados para que fosse

possivel a escolha do jogador.

4. Qual foi o resultado da escolha? E como isso afeta as futuras escolhas? - Cada escolha

feita trara consequéncias dentro do jogo e nas proximas jogadas.
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5. Como o resultado da escolha é transmitido para o jogador? - Qual foram os meios ou

formas que o resultado da escolha foi apresentado ao jogador.

Cada escolha pode ser influenciada por fatores internos e externos do jogo. O fator interno
esta relacionado ao tratamento sistémico da escolha, ao momento da acdo dentro jogo, que
corresponde as perguntas de niUmero 1, 3 e 4 e o fator externo quando esta relacionado com a
representacao da escolha do jogador, ou seja, como a acdo é manifestada para o jogador,

que corresponde as perguntas 2 e 5.
3.2.2. Competéncias da UX

As percecbes, os comportamentos e as escolhas do jogador podem ser influenciados através
de determinadas competéncias que fazem parte da UX. Para Steve Psomas (2007) existem

cinco competéncias, sao elas:

1. Arquitetura da informacdo: dentro de um sistema de informacées, a arquitetura de
informacdes é a responsavel por unir organizacdo, rotulacdo e esquemas de
navegacdo (Rosenfeld & Morville, 2002). Através desta unido € possivel facilitar o
acesso a informacao, balancear as caracteristicas e necessidades do jogador,
evidenciar as informacdes importantes, além de retirar informacdes desnecessarias.
De acordo com Psomas (2007), a arquitetura da informacao fornece a base para as

outras competéncias dentro do UX.

2. Design de Interacdo (IXD - do inglés Interaction Design): é responsavel por projetar a
interacdo a partir de uma estrutura interna e de um contexto a atribuirem significado
as acdes a serem tomadas (Salen & Zimmerman, 2004). Segundo a IXDA (The
Interaction Design Association), o Design de Interacao é definido pela estrutura e o
comportamento de sistemas interativos. Fazem parte do Design de interacado: a
criacao de layouts para interfaces; as definicbes de padrdes de interacdes que se
adequem ao contexto do uso; a incorporacao das necessidades do utilizador coletadas
durante a pesquisa de mercado; a insercao de recursos e informacdes importantes
para o utilizador; a definicao do comportamento da interface, as acdes como
arrastar, soltar, selecionar e clicar; a comunicacao eficaz dos pontos fortes do
sistema; criacao de interface intuitiva e manutencao da consisténcia em todo sistema
(Psomas, 2007).

3. Usabilidade: dentro da UX, ela esta relacionada com a capacidade do uso de um
sistema ou de uma aplicacdo pelo utilizador. Apenas com esta caracteristica nao é
possivel garantir uma experiéncia positiva para o utilizador, no entanto, uma boa
usabilidade é essencial para que ela ocorra (Aaron, 2015). Nos jogos, a usabilidade
promove uma melhor experiéncia para os jogadores reduzindo interrupcoes
desnecessarias ou desafios que nao foram planeados pelos desenvolvedores (Laitinen,

2005). A usabilidade esta associada as medidas de eficiéncia, eficacia e satisfacao de
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um utilizador ao interagir com um produto, sistema ou servico em busca de objetivos
especificos (ISO 9241 210:2010), no entanto, dentro dos jogos digitais é a satisfacdo
do jogador o elemento principal para ser avaliado dentro da usabilidade, ja que o
objetivo do jogo é entretenimento e nao produtividade (Federoff, 2002). Segundo
Laiten (2005), a usabilidade dentro da UX nos jogos digitais é mais delicada do que
quando associada a softwares em geral, ela torna-se importante por ter a diversao

como prioridade.

4. Design Visual: componente responsavel por selecionar e organizar os elementos
visuais - como a tipografia, imagens, simbolos e cores - para transmitir uma
mensagem para um publico (Merwe, 2012). Ja Psomas (2007) relaciona o Design Visual
como o tratamento visual consistente de elementos e de seus componentes, nao se
limitando apenas com a tipografia, imagens, simbolos e cores, ele acrescenta a
hierarquia visual, a similaridade, a proximidade, a textura, a forma, a direcao, o

tamanho e o contexto.

5. Prototipagem: Antes do jogo ser desenvolvido é necessaria a realizacdao de testes a
partir dos conceitos pré-definidos dentro da Arquitetura da Informacéo, do Design de
Interacdo, da Usabilidade e do Design Visual. Para Psomas (2007), a prototipagem é
um meio de aumentar a eficiéncia do processo de desenvolvimento. A partir da
producao de um projeto ainda nédo finalizado e quando bem desenvolvido, é possivel
diminuir as incertezas acerca do projeto, testar a funcionalidade do jogo, além de
reduzir a necessidade de documentacdo. O prototipo pode ser usado para
demonstracao, avaliacao e teste dos aspetos cruciais do jogo, contudo, sem criar o

jogo final em si.

Segundo Sato (2010), a producao de prototipos no meio dos jogos digitais € importante por
possibilitarem a ampliacao da comunicacao entre os membros da equipe por permitirem uma
maior interacdo do game design com as ideias da equipe; maior visualizacdao e estudos de
possibilidades dentro do jogo; testes de ideias, conceitos e suas viabilidades; o estudo de
todas as acdes pretendidas no jogo, além da observacao e definicao das possiveis escolhas do
jogador dentro dessas acoes; testes dos limites fisicos/espaciais do jogo; a verificacao dos
pontos de interacao e as formas de interacao do jogador com o jogo e/ou outros jogadores;
estudos do balanceamento do sistema do jogo, como também da progressao do jogo; o
estabelecimento e a verificacao dos feedbacks para o jogador, conforme ele realiza uma acao
dentro do jogo; reducao de tempo e custo do jogo; o balanceamento entre a visao criativa e

as condicbes técnicas e tecnolodgicas.

A introducéo dos jogos digitais no meio académico nao deve ser feita de forma aleatodria, nao
deve ser apenas uma introducao da tecnologia. Ela devera ter uma abordagem com objetivos

educacionais claros a partir de uma metodologia adequada ao publico-alvo e ao conteldo
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(Valente,1997; Bueno et al., 2012). Sendo um dos meios de alcancar estes objetivos
educionais o desenvolvimento adequado da GUIs e da UX como foi apresentado neste

capitulo.
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4. Métodos de avaliacao de interfaces de

jogos digitais educativos

A GUis e a UX podem influenciar de forma positiva o0 modo como o aluno aprende, mas é

necessario que esta influéncia seja certificada através de uma avaliacao.

A avaliacdo de interfaces analisa a qualidade de uso, sendo esta responsavel por relacionar a
capacidade e facilidade dos utilizadores, neste caso jogadores, de atingirem suas metas com
eficiéncia e satisfacdo. A qualidade de uso nao esta relacionada apenas a usabilidade, como
esta também com caracteristicas como comunicabilidade e aplicabilidade (Prates & Barbosa,
2003).

A comunicabilidade esta relacionada com a capacidade do utilizador em compreender o
Design como foi planeado pelos desenvolvedores. Projetos com baixa comunicabilidade
dificultam a interacao e aumentam as possibilidades de erro pelo utilizador (de Souza et al.
1999, Prates et al., 2000b). Ja a aplicabilidade relaciona a utilidade do sistema com uma
variedade de situacdes e problemas, o que permite determinar o quanto o sistema € (til para
o contexto em que foi planeado e em que outros contextos este sistema pode ser (til
(Fischer, 1998; Prates & Barbosa, 2003).

Muitos dos jogos modernos sao programas extensos e complexos, com uma grande quantidade
de menus, informacdes e formas de interacao com o jogador (Laitinen, 2005). Por esta razao,
€ importante avaliar a qualidade do uso da interface do jogo, € necessario descobrir se ela se
adequa ao jogador e se ela cumpre suas funcdes dentro do ambiente do jogo. Através de uma
avaliacdo é possivel identificar as necessidades do jogador, assim como problemas de
interacao ou da prdpria interface, é possivel também investigar como a interface pode afetar

a forma de utilizacao do jogo.

4.1. Guia para o planeamento da avaliacao

Antes de avaliar a interface é necessaria a definicado de como esta avaliacdo deve ser

realizada. Para auxiliar esta definicao, Preece et al. (2002) propds o esquema DECIDE:

Tabela iii. Adaptacao do esquema DECIDE proposto por Preece et al. (2002)

D Determine os o .
o ) Perguntas como o qual o objetivo geral, o motivo e quem

objetivos geraisda | | ) o '
(Determine) L ira realizar a avaliacao devem ser respondidas.
avaliacao
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E Decomponha as perguntas gerais em perguntas
Explore perguntas

e especificas, no entanto a considerar o plblico-alvo e suas
(Explore) | especificas

atividades.
Escolha o
c paradigma e as Nesta escolha devem ser considerados o prazo, o custo, os
(Choose) | técnicas de equipamentos necessarios e o avaliador.
avaliacao
Questoes como: perfil; nUmero de utilizadores que
| Identifique participardo; onde sera a avaliacdo, quais as tarefas que

(Identify) questdes praticas | serdo realizadas; planeamento e preparacao do material;

alocacao de pessoas, recursos e equipamentos.

Decida como lidar

D ~ Certifique que os direitos dos participantes dos testes
com questoes B )
(Decide) L estdo sendo respeitados.
éticas
E o Apos a avaliacdo considerar: a confiabilidade dos dados;
Avalie, interprete

sua validade; potenciais distorcoes; escopo; e validade
(Evaluate) | € apresente dados o
ecologica.

A IHC - Interacdo Humano-Computador € a disciplina responsavel pela investigacdao da
concecao, avaliacao e implementacao de sistemas de computador interativos para o uso
humano, assim como os fendmenos que estao associados a esse uso (Hewett et al., online).
Seus estudos envolvem a construcdo de interfaces com alta qualidade a partir de métodos,
modelos e diretrizes a partir da avaliacdo da qualidade do projeto desde o inicio do seu
desenvolvimento (Prates & Barbosa, 2003). Como indicado anteriormente no esquema DECIDE,
€ necessario compreender qual € o objetivo principal da avaliacdo para a definicao e
aplicacao do método avaliativo. Os métodos podem ser diferenciados a partir: da etapa do
ciclo de Design em que o jogo esta - se ele estd em desenvolvimento ou finalizado; do tipo de
técnica a ser utilizada para a coleta de dados, como entrevistas e testes em laboratérios; dos
tipos dos dados coletados, sejam eles quantitativos e/ou qualitativos; como também do tipo

da analise feita a partir das informacdes recolhidas (Preece et al., 1994).

4.2. Métodos Avaliativos

4.2.1. Etapas do Ciclo do Design

Como citado anteriormente, este tipo de avaliacdo esta associado a etapa de

desenvolvimento do produto. Existem dois tipos de avaliacdes referentes a sua etapa: as
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avaliacoes formativas e as avaliacbes somativas. As formativas sao realizadas durante o
desenvolvimento do software, quando o produto ainda nao esta finalizado. Possui a vantagem
de identificar problemas de interacdo ainda no inicio do desenvolvimento a possibilitar o seu
conserto antes da finalizacdo do produto. Elas podem ser feitas através de cenarios,
storyboards, modelagem conceitual da interacado e através de prototipos. Ja as somativas sao
realizadas apenas com o produto ja pronto, seu objetivo é a verificacdo de determinados
aspetos no sistema desenvolvido (Preece et al., 1994; Hartson, 1998; Karat, 1993; Prates &
Barbosa, 2003).

4.2.2. Técnicas de Coletas de Dados

A avaliacdo realizada através de técnicas de coleta de dados deve ser feita de acordo com a
disponibilidade de recursos disponiveis, além do objetivo a ser avaliado. Segundo Prates &

Barbosa (2003), as principais técnicas de coletas de dados sao:

o Coleta de opinido de utilizadores: pode ser realizada através de entrevistas e/ou
questionarios, também conhecidos pelo termo em inglés survey, tem como objetivo de
avaliar a satisfacao do utilizador. A avaliacao pode ser feita de diversos modos:
pessoalmente, por telefone, mail, web, com pequena ou grande quantidade de pessoas,
com perguntas livres ou estruturadas (Prates & Barbosa, 2003). Para Barbosa (1998) os
questionarios devem ser desenvolvidos a partir de 7 etapas: justificativa; definicdo dos
objetivos, redacdo das questoes e afirmacdes, revisdo, definicdo do formato, pré-teste e
revisao final. Ja o desenvolvimento da entrevista deve considerar aspetos como: nivel da
linguagem do entrevistado; evitar questées longas; manter um objetivo claro durante a
entrevista; sugerir todas as respostas possiveis ou nao sugerir nenhuma resposta, mas

nunca direcionar a resposta.

» Observacdo de utilizadores: como o proprio nome ja diz, esta avaliacdo é feita a partir
da observacao do utilizador por um avaliador/observador que regista a experiéncia seja
por anotacoes, gravacao de video, audio ou da combinacdo destes meios. Esta avaliacao
tanto pode ser realizada no seu contexto de uso como em laboratério. Ela é uma boa
ferramenta para utilizadores que possuem dificuldade em expressar a experiéncia de
usabilidade. Os requisitos para este tipo de coleta sao: sistema de pontuacao muito bem
estruturado e definido; treinamento adequado dos observadores; supervisao durante a
aplicacao; e verificacdo periodica para determinar a qualidade das medidas realizadas
(Prates & Barbosa, 2003; Barbosa, 1998).

» Registo de uso: avaliacao indicada para casos em que o utilizador e o observador nao
estejam no mesmo local e/ou deseja-se obter informacdes sobre um periodo mais longo de
tempo de uso. Esta avaliacao pode ser feita com o registo dos eventos ocorridos dentro do
sistema através de logs de dados. Eles podem armazenar em um ficheiro as gravacoes

tanto da interacao com o sistema, como da experiéncia do utilizador (Prates & Barbosa,
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2003). Barbosa (1998) acrescenta o Registo Institucional ou Andlise Documental que é o
tipo de coleta realizada a partir de informacdes ja existentes da prdpria organizacdo que

esta a ser avaliada, sejam eles documentos, relatorios ou ficheiros.

» Coleta da opinido de especialistas: avaliacao sem a participacao dos utilizadores, esta
avaliacao é realizada com especialistas em IHC. Eles identificam possiveis dificuldades que

os utilizadores podem encontrar (Prates & Barbosa, 2003).

Além dos 4 tipos de coletas de dados citados, Barbosa (1998) acrescenta o Grupo Focal. Este
tipo de coleta tem como objetivo revelar as percecdes dos participantes sobre os topicos em
discussdo. A coleta de dados é realizada a partir de um grupo de no maximo 12 pessoas com
alguma caracteristica em comum e é conduzida por um moderador que incentiva a

conversacao entre os participantes através de topicos de interesse.
4.2.3. Tipos de dados coletados

Existem dois tipos de dados coletados: os quantitativos e os qualitativos. Com o objetivo de
avaliar a eficiéncia e a produtividade de um sistema, os dados quantitativos sao
representados numericamente a partir de resultados de calculos estatisticos. Através dele é
possivel determinar se o sistema atingiu o objetivo de qualidade de uso definido antes do

desenvolvimento do projeto.

Os dados qualitativos identificam quais sao os aspetos de interacao ou da interface que estao
relacionados com problemas identificados através de resultados ndo numéricos. Estes dois
tipos podem coexistir em uma mesma avaliacdo quando os dados qualitativos sao

categorizados e depois quantificados.

4.2.4. Tipos de analises

Apds as avaliagdes € necessario analisar o resultado obtido através de formas distintas de
analise. As analises podem ser realizadas de trés formas (Prates & Barbosa, 2003): preditiva,
interpretativa ou experimental. A analise é preditiva quando os tipos de problemas que os
utilizadores podem enfrentar ao utilizar o sistema podem ser previstos pelos avaliadores. A
interpretativa é feita a partir dos dados coletados de utilizadores que estavam em seu
ambiente natural e que nao sofreram a interferéncia do observador durante a avaliacdo. Elas
tém como objetivo identificar os fenomenos ocorridos durante a interacao. Ja a experimental
é feita a partir de dados coletados em ambientes controlados, deve-se considerar as variaveis

manipuladas pelo observador.

4.3. Avaliacao baseada em Heuristicas de Usabilidade

A utilizacao de heuristicas como teste de usabilidade é uma ferramenta que pode fornecer

uma compreensao clara dos principios para o desenvolvimento do projeto. Ela visa identificar
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problemas de usabilidade através de um conjunto de diretrizes (Prates & Barbosa, 2003). E
um método avaliativo a partir da coleta da opinido de especialistas, ou seja, ndao ha a
participacdo do utilizador. Esta ferramenta € geralmente utilizada para avaliacdo de
utilizacdo de interfaces de softwares, no entanto Federoff (2002) afirma que também podem
ser Uteis tanto como guias para a criacdo, como uma ferramenta para avaliacdo da

usabilidade de jogos digitais.

Com o intuito de evitar erros comuns de interface, Jakob Nielsen criou em 1995 dez
heuristicas de usabilidade baseados em erros de usabilidade encontrados em analises de
interfaces de softwares. Por ser direcionado para softwares e nao para jogos, Federoff (2002)
adaptou essas heuristicas para a realidade dos jogos digitais tendo em conta heuristicas
criadas por outros autores, sendo eles Bickford (1997), Sanchez-Crespo Dalmau (1999), Malone
(1982), Schneiderman (1992), Shelley (2001) e Norman (1990).

Tabela iv. Adaptacado para jogos das heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen realizada por Melissa

Federoff (2002)

HEURISTICA

NIELSEN (1994)

FEDEROFF (2002)

1. Visibilidade do estado

do sistema

O sistema deve sempre informar ao
utilizador o que esta a acontecer

através de feedbacks instantaneos.

Valida para os jogos por se aplicar
principalmente para elementos
como pontuacao e/ou informacao
de niveis. Além de feedbacks
visuais outro meio de fornecer
feedbacks é através de efeitos

sonoros.

2. Relacao entre sistema

e mundo real

O sistema deve possuir conceitos
familiares para o utilizador, seja
através de palavras, frases ou
imagens encontradas no mundo real,
fazendo com que a informacao

apareca de forma natural.

N&o se aplica tanto em jogos, ja
que muitos jogos sao baseados na
fantasia. No entanto, o uso de
metaforas e analogias do mundo
real é valido por auxiliar o jogador

na navegacao e interacao do jogo.

3. Liberdade e controlo

do utilizador

Para os momentos em que o
utilizador possa cometer algum
engano durante a utilizacao do
sistema, a interface deve garantir o
facil acesso as opcoes de desfazer e

refazer.

A acao de desfazer nao é tao
relevante para jogos. Contudo, a
liberdade e o controlo sao
fundamentais para o jogador, por
se sentirem frustrados quando sao
restringidos de executar alguma

acao, o que afeta a satisfacao.
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4. Consisténcias e padroes

A manutencao de uma unidade
grafica facilita a identificacao de
elementos e a compreensao da
informacao a ser transmitida ao
apresentar elementos que possuem a
mesma funcao através de formas,

tamanhos e cores similares.

A interface de jogos também deve
ser consistente como em outras
interfaces. Elas permitem o facil

acesso ao jogo.

5. Prevencao de erros

Para acdes que sejam definitivas
apresentar uma opcao de
confirmacao antes do

comprometimento da acao.

Mensagens como “Vocé tem
certeza que quer sair?” e “Vocé
quer salvar este jogo?” diminuem o

risco de erro nas acdes do jogador.

6. Reconhecimento ao

invés de recordacao

Manter elementos necessarios
sempre as vistas para que o
utilizador possa ter acesso de forma

facil sempre que for preciso.

Manuais nao devem ser necessarios
para iniciar o jogo, no entanto
também estas informacdes devem

ser recuperaveis dentro do ecra.

7. Flexibilidade e

eficiéncia de uso

O sistema deve adequar tanto para
os utilizadores inexperientes como

para os experientes.

A interface deve se adaptar aos
diferentes niveis de habilidade e
experiéncia do jogador. Nos jogos
essa questao pode ser fornecida

através de niveis de dificuldade.

8. Estética e Design

Apenas apresentar informacoes que

sejam relevantes para o utilizador,

A interface deve ser simples e nao-

invasiva para facilitar o acesso pelo

minimalista evitar informacoes que nao sejam )
L B jogador.
necessarias no ecra.
9. Auxilio no Em caso de erros, informar o

reconhecimento,

diagnostico e resolucao de

ocorrido através de mensagens em

linguagem simples e clara, além de

Relevante nos jogos por auxiliar na

recuperacao e na prevencao de

o . B erros.
erros indicar uma possivel solucao.
Um bom Design deve ser livre de ) B )
~ As instrucoes do jogo devem ser
excesso de informacao, no entanto, ,
, L dadas atraves de um tutorial de
€ necessario criar um espaco com
10. Ajuda e B L forma interessante e que envolva o
B toda a documentacgao necessaria ) )
documentacao jogador. Algumas dicas podem ser

para que possiveis davidas sejam
sanadas pelo utilizador e que este

espaco seja de facil acesso.

oferecidas por meio da interface

do jogo.

Avaliacbes baseadas em heuristicas sao realizadas com 3 a 5 especialistas em IHC e consistem

em uma fase de preparacdao e em trés fases de procedimentos avaliativos. A fase de
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preparacdo € aquela onde sdo definidos a proposta do Design (papel ou protétipo); as
hipoteses sobre os utilizadores e o cenario de tarefas a serem cumpridas, sendo estas duas

Ultimas definicdes opcionais.

A primeira fase dos procedimentos avaliativos consiste em sessdes com periodos de tempo
que variam entre 1 e 2 horas onde cada especialista individualmente compara os aspetos da
interface com as heuristicas de usabilidade; anota os problemas encontrados e sua
localizac@o; determina a gravidade dos problemas; relata o resultado da avaliacdo com

comentarios.

A segunda fase consolida a avaliacdo dos especialistas. Nesta fase a analise € feita de forma
conjunta, onde todos os avaliadores leem os relatorios individuais e fazem outra analise dos

problemas encontrados, o que resulta em um relatorio unificado.

A terceira e Gltima fase dos procedimentos avaliativos seleciona os problemas que devem ser
corrigidos. E uma andlise feita com o cliente ou gerente do projeto sobre os custos/beneficios

das correcdes dos problemas encontrados na fase anterior (Prates & Barbosa, 2003).
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5. Acessibilidade em Jogos Digitais

Uma das caracteristicas que devem ser analisadas durante a avaliacdo de interfaces é a
acessibilidade. Segundo o Conceito Europeu de Acessibilidade (2003), essa é uma
caracteristica seja de um ambiente ou de um objeto que promove o estabelecimento de um

relacionamento entre uma pessoa e esse ambiente ou objeto de forma amigavel e segura.

Implementar e melhorar a acessibilidade, seja em produtos, servicos ou ambientes, garante a
inclusao e autonomia do uso, fazendo com que toda uma populacao possa ser apta para
utiliza-los. Esta implementacao é fundamental em jogos digitais, ja que um nimero maior de
jogadores podera nao so jogar o jogo, como também divertir-se, ou seja, através dela é

possivel melhorar a satisfacao do utilizador e atingir uma audiéncia maior.

Um dos problemas causados pela falta de acessibilidade dentro dos jogos digitais € a presenca
da frustracao onde deveria existir diversao. Jogadores com algum tipo de deficiéncia e/ou
dificuldade sentem-se frustrados ao nao conseguir entender ou executar algum objetivo do
jogo. Pensar na acessibilidade é melhorar a qualidade de vida de muitos jogadores, além de

aumentar o mercado de jogos (IGDA, 2003b).

Esse mercado pode atingir uma parcela significativa da populacao. Uma pesquisa foi realizada
em 2004 para facilitar a mensuracdao da deficiéncia, além desta foi feita também a
comparacao de dados sobre deficiéncia entre diferentes paises por um grupo especializado
em estatistica de Washington, o U.S. Census Bureau - Survey of Income and Program
Participation. Provenientes de 59 paises, os entrevistados foram questionados sobre suas
dificuldades funcionais e as respostas possiveis eram: nenhuma dificuldade, leve dificuldade,
dificuldade moderada, dificuldade grave e extrema dificuldade. A taxa média de prevaléncia
entre a populacao adulta com idade de 18 anos ou mais que enfrentavam dificuldades
funcionais significativas na vida diaria em todos os paises entrevistados foi de 15,6%. Esta
percentagem corresponde a 650 milhdes de pessoas, ja que em 2004 eram estimados 4,2
bilhdes de adultos com idades de 18 anos ou mais. Ja a taxa média de prevaléncia entre
adultos com dificuldades bastante significativas foi de 2,2%, o que corresponde a 92 milhoes
de pessoas. Ou seja, s6 em 2004 existiam 749 milhdes de adultos com algum tipo de
deficiéncia ou dificuldade, um nimero tdo elevado e que pode ser ainda mais, ja que nesta
pesquisa as criancas nao foram consideradas, sendo elas um pulblico muito importante no

mercado de jogos.

A acessibilidade e a usabilidade nao sao designadas apenas para aqueles que possuem algum

tipo de limitacao, elas sao designadas a todos. A IGDA - International Game Developers
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Association (Associacao Internacional de desenvolvedores de Jogos), possui um grupo de

interesse em acessibilidade em jogos que criou uma lista de problemas geralmente

encontrados no mercado de jogos que pode afetar o desempenho de jogadores.

Tabela v. Adaptacéo da lista da IGDA sobre os problemas comuns que os jogadores com deficiéncia
podem encontrar nos jogos atuais (2003b).

PROBLEMA RAZAO LIMITACAO
Texto nao disponivel, a estoria avanca por .
_ ) Auditiva
Incapacidade para seguir cutscenes.
um enredo
Estoria muito complexa e dificil de seguir. Cognitiva
Pistas vitais dadas em cenas sem texto ou dicas .
N .o Auditiva
visuais disponiveis.
Todas as dicas sao textuais. Visual
o . ) Requer o uso do controlo. Mobilidade
Nao € possivel concluir um
quebra-cabeca ou tarefa Requer a capacidade de posicionar o cursor com N
o Mobilidade
precisao.
0 quebra-cabeca é muito dificil ou complexo e .
; Cognitiva
nao pode ser ajustado com modos de dificuldade
Mobilidade

ou ajustes de velocidade.

N&o é possivel saber como

0 jogo deve ser jogado

Nao possui tutorial.

Documentacao pobre.

Documentacao escrita em um nivel muito alto

para publico-alvo.

Falta de dicas no jogo.

Falta GUI informativa.

Incapacidade de usar

um hardware adaptavel

0 jogo so suporta um conjunto limitado de

dispositivos.

O jogo nao permite o ajuste de controlos.
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Nao reconhece pistas de audio. Auditiva

N&o ha indicagdes em situacdes perigosas. -

Incapacidade de responder rapidamente com o

. , Mobilidade
A personagem do jogador & | controlo.
morta/ferida varias vezes no
jogo Mobilidade
N&o é possivel alterar a velocidade do jogo.
Cognitiva
Mobilidade
N&o é possivel ajustar niveis de dificuldade.
Cognitiva

A partir desta lista é possivel constatar que muitos problemas encontrados nos jogos, nao so

afetam jogadores com algum tipo de limitacdo como também aqueles que ndo as possuem.

Com o objetivo de guiar desenvolvedores de jogos digitais na criacdo de jogos acessiveis a

IGDA juntamente com a organizacao sem fins lucrativos do Reino Unido, Special Effect, criou

uma lista com 10 caracteristicas importantes que devem estar presentes em um jogo para
facilitar a sua usabilidade (IGDA, 2003a). Sao elas:

1)

Permitir a reconfiguracdo do controlo: assim como permitir o ajuste de sensibilidade
do controlo, da inversao do eixo y e x e um modo para canhotos com a possibilidade
de guardar estes dados para as outras vezes que for jogar. Desta forma o jogador tera
mais liberdade para reposicionar as configuracées do controlo da maneira que for

mais agradavel a ele.

Controlo alternativo: nao so utilizar os controlos padrées como também oferecer um

controlo alternativo ou um esquema de controlo simplificado.

Sons alternativos: o som cria o clima, da significado ao jogo e transmite certas
informacoes. No entanto, para aqueles que nao conseguem ouvir € bom considerar

legendas, recursos visuais e vibracao.

Controlos de volume separados por musica, efeito sonoro e didlogo: assim, o jogador

podera administrar os audios para melhorar a sua compreensao.

Alta visibilidade nos grdficos: evitar o uso de fontes tipograficas pequenas e/ou

ilegiveis, se for usar, colocar uma opcdo de uma fonte maior e mais legivel. Utilizar
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um esquema de cores com alto contraste, ou disponibilizar uma versao neste padrao

de cores. Além de realcar itens importantes para facilitar a compreensao.

Design para dalténicos: algumas combinacdes de cores nao podem ser distinguidas por
daltonicos, como o caso do vermelho em cima da cor cinza. Por isso é importante
evitar o uso desse tipo de combinacao e estudar quais cores podem ou nao ser vistas

por um daltonico.

Niveis de dificuldade e/ou ajuste de velocidade: com uma grande oferta de niveis de
dificuldade ou a possibilidade de ajustar a velocidade do jogo, mais jogadores

poderao jogar o mesmo jogo, porém em uma versido mais lenta e/ou mais facil.

Modo livre, treino e tutorial: eles facilitam a compreensao do jogo, além de

desenvolver as habilidades necessarias para jogar o antes de comecar o jogo.

Menus acessiveis: utilizar simbolos, disponibilizar modos de inicio rapido e opcao de

idiomas.

10) Lista de recursos e requisitos de acessibilidade de jogo: transmitir essas informacoes

para que o jogador entenda suas possibilidades dentro do jogo. Essas informacdes

podem estar disponiveis no site do desenvolvedor do jogo ou na embalagem do jogo.

Estas 10 caracteristicas conseguem abranger um grande publico, no entanto, caso um jogo

deva ser desenvolvido com o objetivo de atingir um pUblico especifico que possui algum tipo

de limitacao é necessario ter um conhecimento mais aprofundado da limitacdo em questao

para que assim outras caracteristicas fundamentais sejam adicionadas ao jogo, para facilitar

0 acesso e a diversao do publico-alvo.
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6. Transtornos e dificuldades de

aprendizagem

Criancas e adolescentes em idade escolar podem apresentar transtornos e/ou dificuldades de
aprendizagem. Considera-se ser um dos objetivos do designer ou do desenvolvedor de jogos
educativos criar jogos que possam facilitar a aprendizagem para isso é considerado
fundamental conhecer o publico-alvo e suas restricoes cognitivas, para que as informacoes

passadas através dos jogos sejam retidas.

Os problemas de aprendizagem surgem quando perturbacées afetam a rececdao, a
compreensao e a expressao de funcdes motoras e simbolicas, que levam a dificuldade e/ou
incapacidade de construcao do conhecimento. Essas perturbacoes podem ser de dois tipos:

primaria ou secundaria.

A primaria envolve os transtornos de aprendizagem. Possui carater funcional, ela é resultado
de anormalidades no processo cognitivo devido a alteracées no curso normal durante o
desenvolvimento e a maturacao do Sistema Nervoso Central (SNC). A linguagem, a memoria,
as habilidades visuoespaciais e/ou coordenacao motora sao as funcdes que sao afetadas
devido a estas anormalidades, o que gera transtornos como dislexia, disgrafia e discalculia.
Tais transtornos ndo devem ser considerados como deficiéncia mental, nem como doenca.
Trata-se de uma alteracao no funcionamento do SNC que leva o sujeito aprender de forma

diferente.

Ja a secundaria envolve as dificuldades de aprendizagem que podem ter origem em
alteracoes biologicas, cognitivas, comportamentais e/ou afetivas, responsaveis pelo
surgimento de déficits cognitivos, TDAH, panico, stress e depressao. Como também sua
origem pode estar relacionada a desarranjos de ordem socio cultural, neste caso o problema
ndo esta centrado s6 no aluno. Falta de interesse do aluno, inadequacdo didatica e
metodologica, falta de afinidade com o professor ou problemas familiares sao alguns dos

fatores que podem contribuir com o aparecimento da dificuldade.

O rendimento escolar de criancas que possuem transtornos e/ou dificuldades de
aprendizagem é afetado. O desempenho em atividades escolares € inferior aos de criancas
com a mesma faixa etdria, o que pode causar baixa autoestima e dificuldades interpessoais. E
necessaria uma atencao especial e conjunta dos pais, da escola e dos profissionais de saude

especializados das areas de neuropsiquiatria, fonoaudiologia e psicopedagogia para que
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encontrem meios e estratégias para que a crianca consiga se desenvolver e aprender
(Rodrigues, 2004).

6.1. Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade

6.1.1. Definicao, Origem e Subdivisoes

Segundo o Manual Diagnodstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-V, 2013), o
Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade, também conhecido pela sigla TDAH, é um
transtorno do neurodesenvolvimento definido por niveis prejudiciais de desatencéao,
desorganizacao e/ou hiperatividade-impulsividade. Manifestada no comportamento através de
divagacao em tarefas; falta de persisténcia; dificuldade em manter o foco e desorganizacao;
a desatencao, neste caso, nao corresponde a falta de compreensao, mas pode vir a dificulta-
la. Ja a hiperatividade esta associada a atividade motora em excesso e a impulsividade,
realizando acdes precipitadas, que ocorrem no momento sem premeditacao, podendo trazer

prejuizos para a pessoa.

Estes padroes persistentes de desatencao e/ou hiperatividade-impulsividade sao mais
frequentes e severos do que aquele tipicamente observados em individuos em nivel
equivalente de desenvolvimento e podem acompanhar o sujeito durante a vida adulta, o que

pode prejudicar as suas relacdes pessoais, sociais, académicas e profissionais.

Proveniente de causas genéticas, biologicas ou neuropsicologicas, o transtorno surge durante
a infancia e persiste frequentemente durante a vida adulta (Pascual-Castroviejo, 2008;
Rodrigues, 2004). Os sintomas do TDAH sao mais observados quando estao em grupo, nas
situacbes em que a atencao ou esforco mental constante sao exigidos, ou quando nao ha
apelo ou novidade na situacao. Os sintomas sdao minimizados ou ausentes quando o individuo
esta sob um controlo rigido, em um contexto novo, envolvido em atividades interessantes,

envolvido numa situacao a dois ou ao receber recompensas por comportamentos apropriados.

Existem trés formas de apresentacdao do TDAH: Apresentacdao Predominantemente Desatenta,
a Predominante Hiperativa-Impulsiva e aquela chamada Combinada, pois é caracterizada pela
sintomatologia das duas formas de apresentacdo citadas. Segundo o DSM-V, o individuo sera
diagnosticado com a forma de apresentacao Predominante Desatenta quando apresentar seis

ou mais dos seguintes sintomas:

a. Frequentemente nao presta atencao em detalhes ou comete erros por descuido em

tarefas escolares, no trabalho ou durante outras atividades.

b. Frequentemente tem dificuldade de manter a atencdo em tarefas ou atividades

lUdicas.

c. Frequentemente parece ndo escutar quando alguém lhe dirige a palavra diretamente.
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h.

Frequentemente nao segue instrucdes até o fim e ndo consegue terminar trabalhos

escolares, tarefas ou deveres no local de trabalho.
Frequentemente tem dificuldade para organizar tarefas e atividades.

Frequentemente evita, ndao gosta ou reluta em se envolver em tarefas que exijam

esforco mental prolongado.
Frequentemente perde coisas necessarias para tarefas ou atividades.

Com frequéncia é facilmente distraido por estimulos externos.

O diagndstico dado para a forma de apresentacao Predominante Hiperativa-Impulsiva é dado

quando apresentar seis ou mais sintomas listados abaixo. No entanto, para individuos com

mais de 17 anos, sao necessarios apenas o aparecimento de cinco sintomas. Os sintomas sao:

a.

Ja a

Frequentemente remexe ou batuca as maos ou os pés ou se contorce na cadeira.

Frequentemente levanta da cadeira em situacoes em que se espera que permaneca

sentado.
Frequentemente corre ou sobe nas coisas em situacdes em que isso € inapropriado.

Com frequéncia é incapaz de brincar ou se envolver em atividades de lazer

calmamente.
Com frequéncia “nao para”, agindo como se estivesse “com o motor ligado"
Frequentemente fala demais.

Frequentemente deixa escapar uma resposta antes que a pergunta tenha sido

concluida.
Frequentemente tem dificuldade para esperar a sua vez.
Frequentemente interrompe ou se intromete.

forma de apresentacao denominada Combinada apresenta os sintomas e as

caracteristicas das duas formas de apresentacao citadas anteriormente. Os sintomas em todas

as formas de apresentacdo devem persistir por pelo menos seis meses em um grau que é

inconsistente com o nivel do desenvolvimento do individuo e causam impacto negativo

diretamente nas atividades e relacées sociais, académicas e profissionais.
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6.1.2. Prevaléncia do TDAH

O TDAH é o distUrbio neurocomportamental mais comum na infancia, sendo este disturbio o
motivo mais frequente de buscas para atendimento em servicos de salde mental para
criancas e adolescentes (Goncalves et al., 2011). Entre individuos dos 3 aos 17 anos a
estimativa da taxa de prevaléncia a nivel mundial é entre 2,7% a 31,1%, como mostra a tabela

a seguir (Hora et. al, 2015):

Tabela vi. Taxa de Prevaléncia mundial do TDAH

Pais Prevaléncia Idade (Anos)

Arabia Saudita (Algahtani, 2010) 2.7% 7-9
China (Jin, Du, Zhong, & David, 2013) 4.6% 5-15
Espanha (Cardo, Servera, & Llovera, 2007) 4.6% 6 - 11
Noruega (Ulleba, Posserud, Heiervang, Obel, & Gillberg,

5.2% 7-9
2012)
Republica do Congo (Kashala, Tylleskar, Elgen, Kayembe, 6 _
& Sommerfelt, 2005) ’
Nigéria (Ndukuba, Odinka, Muomah, Obindo, &

6.6% 6-8
Omigbodun, 2014)
Brasil (Freire & Ponde, 2005) 6.7% 6-17
Panama (Sanchez, Velarde, & Britton, 2011) 7.4% 6-11
Inglaterra (Alloway, Elliott, & Holmes, 2010) 8% 10
Estados Unidos da América (Wolraich et al., 2012) 8.7%; 10.6% 5-13
Catar (Bener, Qahtani, & Abdelaal, 2006) 9.4% 6-12
Irao (Amiri, Fakhari, Maheri, & Mohammadpoor Asl, 2010) 9.7% 7-15
Venezuela (Montiel-Nava, Pena, & Montiel-Barbero, 2003) 10.15% 3-13
Catar (Bener, Al Qahtani, Teebi, & Bessisso, 2008) 11.1% 6-12
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Espanha (Sanchez, Ramos, & Diaz, 2014) 11.52% 6-16

india (Ajinkya, Kaur, Gursale, & Jadhav, 2012) 12.3% 6-13

Irao (Abdekhodaie, Tabatabaei, & Gholizadeh, 2012) 12.3% 5-6

Brasil (Fontana, De Vasconcelos, Werner, De Goes, &

13% 6-12

Liberal, 2007)
Irao (Talaei, Mokhber, Abdollahian, Bordbar, & Salari,

15.27% 7-09
2010)
Brasil (Vasconcelos et al., 2003) 17.1% 6-12
Colémbia (Cornejo et al., 2005) 20.4% 4-17
Irdo (Meysamie, Fard, & Mohammadi, 2011) 25.8% 3-06
Japao (Soma, Nakamura, Oyama, Tsuchiya, & Yamamoto,

31.1% 3-06

2009)

Em criancas, com uma proporcao de 2:1, o TDAH é mais frequente em individuos do sexo
masculino, ja em adultos esta proporcao cai para 1,6:1. Contudo, individuos do sexo feminino
possuem maior probabilidade de apresentarem caracteristicas de desatencao do que o do
sexo masculino (DSM V, 2013).

De acordo com o desenvolvimento da crianca podem surgir outros transtornos mentais
associados com o TDAH, sao eles: Transtorno de Conduta com 40% dos casos, depressao com
21%, transtorno de ansiedade 18%, transtorno bipolar 12% e transtorno de aprendizagem com
10% (Messina & Tiedmann, 2009).

6.1.3. Bases Neurais do TDAH

A origem do transtorno ainda nao foi totalmente definida, contudo a literatura aponta para
déficits na area cerebral frontal e suas projecdes. Existem dois grupos de pesquisas
relacionados ao transtorno, um que revela um déficit funcional do lobo frontal e outro que

revela um déficit funcional de neurotransmissores especificos (Messina & Tiedmann, 2009).

O déficit funcional do lobo direito foi detetado através de neuroimagens. Os déficits
caracteristicos do transtorno, a desatencao e/ou hiperatividade/impulsividade, sao

consequéncias de alteracoes de algumas regides cerebrais e de seus circuitos integrados. As
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regides alteradas sao: a pré-frontal, parietal, nicleos da base e cerebelo (Gongalves et. al,
2011).

O déficit funcional de neurotransmissores seria devido a falhas na transmissdao e na rececao
dos mesmos, principalmente a dopamina, que esta relacionada ao comportamento motor fino,
cognicao/percecao, controlo hormonal e aos comportamentos motivacionais de desejo, e a
noradrenalina, relacionada ao controlo de humor, motivacdao, cognicao/percecao,
comportamento motor fino e manutencdao da pressdao arterial. Essas falhas tém como
consequéncia o ndo funcionamento correto do sistema de atencdo do cortex posterior aos
estimulos externos (Pascual-Castroviejo, 2008; Szobot et. al, 2001; SENAD). Sendo assim,
quando é necessaria a introducao de medicamentos no tratamento, o mais indicado é o uso do
metilfenidato, que tem como nome comercial mais conhecido a Ritalina, sendo ela um
psicoestimulante, da familia das anfetaminas, a mesma da cocaina, que atua como um
estimulante do sistema nervoso central. Também sao indicados a dextro-anfetamina e a
pemolina (Rodrigues, 2004; Silva et al. 2012).

Quando consumida na dosagem certa, a medicacao pode aumentar as funcdes executivas, a
concentracao e pode atenuar a fadiga, sendo assim, ela auxilia no desempenho de tarefas
escolares e académicas. A introducao medicamentosa é eficaz para o tratamento de
comportamentos desviantes na infancia, porém so6 deve ser realizada caso outros tipos de
tratamentos sem medicamentos, como aconselhamento e terapia comportamental nao
resultem. Apesar desta recomendacdo cresce o nUmero de criangas que ja comecam o
tratamento com o uso de medicamentos e cada vez mais novas. Criancas com sintomas do
TDAH comportam-se de modo ndo muito aceite na sociedade e a forma mais rapida e eficaz
de controla-las € através do uso de medicamentos com o objetivo de tratar os sintomas, sem
antes considerar a individualidade da crianca e o contexto no qual ela esta inserida. O que
pode indicar a troca de papéis dentro da sociedade onde a Medicina assume o papel de
agente de normalizacdo de desvios comportamentais no lugar da familia e da escola, quando
ela deveria ser o Gltimo recurso (Novartis Farma, 2015; Silva et al. 2012; Luengo, 2010;

Brzozowski & de Caponi, 2013).

Como ja foi indicado anteriormente, criancas com algum tipo de transtorno e/ou dificuldades
de aprendizagem precisam de uma atencao especial e conjunta dos pais, da escola e dos
profissionais de saude (Rodrigues, 2004). Caso esta atencao nao seja suficiente, torna-se
necessaria a introducdo medicamentosa, porém é necessario conhecer os riscos que esta

introducao pode acarretar.

As anfetaminas sdo drogas que provocam dependéncia e por esta razdo quem a consome
precisa aumentar a quantidade de comprimidos para obter os mesmos efeitos. Em casos de
abstinéncia da droga, ocorre o aumento do apetite, do cansaco e da sonoléncia. Quando uma

grande quantidade é consumida, todos os efeitos no organismo sdo agravados e o individuo
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que a consumiu pode apresentar agressividade e temperamento irritadico (SENAD). Apesar
dos riscos que este medicamento apresenta, no periodo de 2003 a 2007 o consumo global do
metilfenidato foi de 28,5 toneladas, sendo os Estados Unidos o maior produtor e consumidor
da droga (Brzozowski & de Caponi, 2013). Ja no Brasil, entre os anos de 2009 e 2011 houve
um aumento no consumo do metilfenidato por criancas entre 6 e 16 anos, de acordo com a
Anvisa - Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria do Brasil (2012), a dose diaria do

medicamento ingerida por essa faixa etaria aumentou 74,8%.

Além do déficit funcional de neurotransmissores, as funcdes atentivas, as funcdes executivas
do individuo com TDAH também sao alteradas. As principais areas cerebrais relacionadas as
funcbes executivas e ao TDAH sao: pré-frontal que esta relacionada com a memodria
operacional, solucao de problemas, autocontrolo, planeamento e flexibilidade cognitiva; a
orbito-frontal relacionada com a inibicao de repostas e regulacao de emocdes; com o cingulo
anterior responsavel pela manutencdo do objetivo, escolha de resposta com conflito, controlo

da emocao e atencao voluntaria (Bolfer, 2009).

Apesar de contribuirem para uma melhor compreensao do TDAH, as neuroimagens nao sao
consideradas como critério para um diagnostico do transtorno. O diagnoéstico do TDAH é dado
através de critérios clinicos, tendo como base o Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais, o DSM-V (Szobot et. al, 2001), apontados anteriormente, que devem

estar presentes em varios contextos de vida da crianca, a exemplo do familiar e do escolar.
6.1.4. Principais processos cognitivos envolvidos no TDAH: Atencao e Fungdes Executivas

Individuos com TDAH apresentam problemas ou mau funcionamento nas suas funcoes
executivas, sendo estas um conjunto de processos cognitivos desenvolvidos durante a infancia
que permitem o desempenho de acdes voluntarias, independentes, auto-organizadas e
orientadas para metas especificas. As funcdes mais afetadas sdo a inibicdo, flexibilidade,
controlo emocional, volicdo, memoéria operacional, planeamento e conducdo, auto
monitoramento e organizacao do espaco e dos materiais (Gongalves et. al, 2011; Lezak e cols,
2004; Bolfer, 2009).

A inibicao é caracterizada pela capacidade de se conter quando apropriado ou necessario. A
flexibilidade auxilia na criacao de novas perspetivas, ela auxilia em avaliacdes, julgamentos e
escolhas. O controlo emocional modula as reacdes emocionais, tanto para relacdes
interpessoais, como para a realizacdo de objetivos. A volicdo, também conhecida como
iniciacdo, € a habilidade de iniciar uma atividade, assim como € a capacidade de gerar
estratégias para resolucdo de problemas. A memodria operacional, também conhecida como
memoria de trabalho, esta relacionada com a memoria de curto prazo que permite manter
uma informacao enquanto uma tarefa é executada, esta informacao so € necessaria durante a
execucao da tarefa e pode ser esquecida em seguida. O planeamento e conducado é a

capacidade de relacionar metas e possibilidades futuras com demandas atuais. O auto
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monitoramento é responsavel pelo ato de planear estratégias para realizar uma acao, julgar a
adequacao dessa estratégia e, se inadequada ou ineficiente altera-la, na busca de realizacao
da acao planeada. Por fim, a organizacao do espaco e dos materiais facilita o curso de acées
relacionadas através da alteracdo da disposicdo ou localizacdo de objetos e espacos

disponiveis.

Além do mau funcionamento dessas funcdes executivas, os individuos portadores do TDAH
possuem um outro mau funcionamento num processo cognitivo associado a falta de atencao,
que sera abordado com maior detalhe mais a frente num tépico dedicado. Sendo ela uma
funcao neuropsicoldgica responsavel pela selecao e manutencdo do foco de atencédo sobre a

entrada de informacdes necessarias em um dado momento (Luria, 1981).

6.1.5. Perfil neuropsicolégico da crianca com TDAH

Apesar das disfuncdes citadas anteriormente a crianca portadora do TDAH possui nao s6 a
capacidade como o potencial para aprender, no entanto é necessario que estratégias de
ensino sejam utilizadas e direcionadas para cada perfil do aluno, de modo a contribuir com a

manutencao do seu foco de atencao ou ajudar na organizacao e controlo dos impulsos.

Os perfis neuropsicologicos sdao diferentes em cada subtipo do transtorno, como apontado
anteriormente. O subtipo Predominante Desatento possui alteracdes relacionadas com
atencao seletiva e velocidade de processamento de informacdes, enquanto o Predominante
Hiperativo/Impulsivo possui dificuldades de controlo inibitério e, logo, na sustentacao da
atencédo ao longo do tempo, sendo este mais vulneravel a distracao (Messina & Tiedemann,
2009).

Em testes neuroavaliativos, os de subtipo Desatento apresentam pior desempenho em testes
de destreza visuo-motora, de velocidade de processamento e de recuperacdo mnémica
verbal, enquanto os de subtipo Hiperativo/Impulsivo apresentam um desempenho igual aos do
nao portadores do transtorno (Sonuga-Barkley, Taylor & Sembi, 1992). Por esta razao, o
desempenho académico de criancas com o subtipo Predominante Desatento é inferior ao do

Predominante Hiperativo/Impulsivo.

Compreender os pontos fracos de uma crianca com TDAH auxilia na criacdo nao so de
estratégias de ensino, como também de estratégias que podem ser utilizadas pela familia, em
seu cotidiano. Contudo, € necessario compreender também seus pontos fortes e potencializa-
los para otimizar o desenvolvimento da crianca e seus relacionamentos. Criancas com TDAH
sao mais intuitivas, adoram e ficam entusiasmadas com novidades. Através do encorajamento
conseguem absorver e se desenvolver melhor, por isso é fundamental que elogios sejam dados
a elas. Elas funcionam melhor em grupo, por encontrar motivacao e sintonia com outras

criancas. Outra caracteristica bem presente em criancas com TDAH é a criatividade,

50



espontaneidade, alegria e bom humor, geralmente possuem um lado mais artistico
(Rodrigues, 2004).

6.1.6. Prejuizos decorrentes do quadro clinico

O TDAH nao sé afeta a vida académica, mas ele pode afetar também as relacdes familiares,
sociais e profissionais. Para criancas e adultos o transtorno é prejudicial em diversas formas,
por isso é importante o acompanhamento e apoio da familia, da escola e de profissionais

especializados (Pascual-Castroviejo, 2008).

Na escola, as criancas apresentam um baixo rendimento escolar, sendo, muitas vezes,
consideradas preguicosas e irresponsaveis por nao conseguirem ou demorarem para cumprir
tarefas. Tendem a repetir de ano e/ou levar suspensdes. Quando comparadas com seus
colegas de classe, elas tendem a se machucar com mais frequéncia. Por apresentarem
caracteristicas incomuns ou exageradas para a sua idade, elas podem sofrer com rejeicao
social, além de bullying. Estas criancas possuem maior probabilidade de na adolescéncia
desenvolver transtorno da conduta e na vida adulta transtorno da personalidade antissocial, o
que pode aumentar a probabilidade para o uso de substancias estupefacientes (Pastura et. al,
2005; Vital & Hazin, 2008; Rohde & Benczik, 1999).

Como tendem a ser impulsivos, geralmente as criancas com a forma de apresentacao
hiperativa/impulsiva tendem a ter dificuldades na manutencao de boas relacdes sociais. Sao
frequentes discordias e interacdes negativas principalmente dentro da familia e entre pares.
Infracdes e acidentes de transito sao também mais provaveis de acontecer com pessoas
diagnosticadas com o transtorno. Outra caracteristica que pode ser consequéncia do TDAH é a
obesidade, uma vez que o controlo dos impulsos tende a ser uma dificuldade para essas

pessoas.

Os individuos que possuem o transtorno, quando ndo possuem um acompanhamento
adequado, podem nao alcancar um nivel de escolaridade mais avancado, e na area
profissional podem apresentar baixo desempenho, sucesso e assiduidade, o que pode levar ao

desemprego (Pastura et. al, 2005).

6.2. Atencao e TDAH

0 ser humano recebe diariamente uma grande quantidade de estimulos e informacées, sendo
necessario filtrar todo esse conteldo para que seja processado corretamente pelo cérebro.
Com o mecanismo da atencdo é possivel filtrar e processar estes estimulos, como ja apontado
anteriormente, sendo a atencdo a funcdo neuropsicoldgica responsavel pela selecdao e
manutencdo do foco da atencdo para a entrada de informacgdes necessarias em um dado

momento (Luria, 1981).
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Contudo, individuos que possuem TDAH possuem alteracbes relacionadas a atencdo que
afetam seu modo de filtrar e processar estimulos. Como apontado anteriormente, cada
subtipo apresenta alteracao em algum tipo de atencao, o de subtipo Predominante Desatento
possui alteracoes relacionadas com a atencao seletiva, enquanto o Predominante
Hiperativo/Impulsivo possui alteracdes na sustentacao da atencao ao longo do tempo, sendo

assim, este subtipo é o mais vulneravel a distracao (Messina & Tiedemann, 2009).
6.2.1. Tipos de Atencéo

A atencado, quando classificada de acordo com a sua natureza, pode ser de dois tipos:
involuntaria/reflexa ou voluntaria (Dalgalarrondo, 2000). A involuntaria/reflexa ocorre
quando o individuo ndo escolhe o foco da sua atencao, ela acontece quando eventos
inesperados ocorrem no ambiente. E um tipo de atencdo mediada por processamento
automatico das informacdes e nao requer controlo consciente do individuo e funciona para

diferentes atividades. Este tipo de atencao aparece desde o nascimento.

A atencdo voluntaria é desenvolvida lentamente. Comeca a manifestar-se durante a infancia
com a aquisicdo da linguagem oral e s6 se completa de forma integral na adolescéncia,
quando ocorre a completa maturacao dos lobulos frontais, sendo estes os responsaveis pelo
controlo e planeamento dos atos voluntarios, como também pela capacidade de analise
critica das acdes executadas quando comparadas aos planos iniciais propostos. E com a
atencéo voluntaria que o individuo seleciona e controla seu foco de atencao, ela esta ligada
as motivagoes, interesses e expectativas. Ela é mediada pelo processamento controlado das
informacdes, no qual os efeitos facilitadores da tarefa desempenhada sao acompanhados

pelos efeitos inibidores sobre as atividades concorrentes (Macar, 2001; Luria, 1981).

Baseado em multiplos estudos, Mirsky (1996), apresenta 4 tipos de atencédo relacionados a
forma que ela é operacionalizada. Os tipos sao: Focalizada/Seletiva, os individuos do subtipo
Predominante Desatento possuem alteracoes neste tipo de atencao, como foi apontado
anteriormente; Sustentada, jA quem possui alteracbes neste tipo de atencdo sdo aqueles

individuos do subtipo Hiperativo/Impulsivo; Alternada; e Dividida.

A Focalizada/Seletiva direciona a atencao para um determinado estimulo quando existem
muitos outros estimulos de distracao ao seu redor. A Sustentada, também pode ser conhecida
como seletiva por estar associada a concentracao, esta relacionada a capacidade de manter o
foco em determinado estimulo ou conjunto de estimulos durante um periodo de tempo, tem
como maior caracteristica a resisténcia a interferéncias (Dalgalarrondo, 2000; Sarter, Givens
& Bruno, 2001). A Alternada é responsavel pelas transferéncias do foco de atencao de forma
eficiente, nela o individuo consegue mudar e direcionar seu foco de um estimulo para outro.
Enquanto a Dividida esta relacionada com a realizacdo de multitarefas, é a capacidade de

responder a mais de uma tarefa ou evento ao mesmo tempo.
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Os mecanismos de atencao sao a base de todos os processos cognitivos que envolvem a
atencdo, eles selecionam dinamicamente os estimulos recebidos pelas diferentes vias

sensoriais e organizam 0s processos mentais.

Esses estimulos sao recebidos através do estabelecimento e manutencdo do tonus cortical,
esta rececao de estimulos caracteriza o estado de vigilia. Quando o individuo ndo consegue
receber nenhum estimulo significa que ele esta em estado de sono, coma ou torpor (Lima,
2005).

A atencao pode ser influenciada de acordo com diversos fatores, sejam eles fisiologicos, de
estimulo ou psicologico. Os fatores fisiologicos ocorrem através de detetores de padrédo e
habituacao. Os detetores de padrao sao responsaveis pela distincao entre diferentes

informacodes sensoriais, enquanto a habituacao ignora fatores ambientais constantes.

Os fatores de estimulo estdao relacionados com intensidade, novidade, tamanho, cor,
contraste, repeticdo, movimento e também com o som. Os fatores psicoldgicos que
influenciam a atencdo sdao a motivacao e necessidades pessoais, interesses, o estado fisico e
emocional da pessoa, as experiéncias pessoais e culturais, como também os padroes de

referéncia ou o contexto (Lima, 2005).

6.2.2. Atencao e o processo de aprendizagem em criangcas com TDAH

Para Jean Piaget o desenvolvimento cognitivo é realizado em diferentes estagios ou periodos
da vida de um individuo, ou seja, as aquisicdes cognitivas sao adquiridas de acordo com a
faixa etaria. O autor dividiu o desenvolvimento intelectual em 4 estagios: sensorio motor (0 -
2 anos); pré-operacional (2 - 6 anos); operacdes concretas (7 - 11 anos); e operacdes formais
(12 anos em diante). No entanto, o surgimento das aquisicoes cognitivas ndo é rigido, pode

existir variacoes individuais, como no caso dos portadores do TDAH (Rodrigues, 2004).

Durante a fase pré-operacional a crianca desenvolve a caracteristica da centralizacao, onde
consegue perceber apenas um aspeto de um objeto ou de um acontecimento e nao consegue
relaciona-los com os outros aspetos do mesmo objeto ou do acontecimento. Porém, ja
consegue focalizar e centralizar sua atencdo em um estimulo, como também manter-se
atenta a fala de adultos, no entanto, diante de outro estimulo, sua atencdo é desviada com
facilidade. Sendo assim, a crianca durante essa fase ainda esta a desenvolver a capacidade da
atencéo voluntaria. Contudo, este desenvolvimento é mais lento para criancas com TDAH, o
padrdo de distracdao de uma crianca com TDAH de 7 anos, que esta no estagio de operacoes
concretas, pode ser semelhante a de uma crianca que esta no estagio pré-operacional que é
distraida facilmente por outro estimulo por ainda estar a desenvolver a atencao (Rodrigues,
2004; Eidt & Ferracioli, 2013; Miranda-Neto, 2004).
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O processo de desenvolvimento da atencdo voluntaria é fundamental para que a crianca
tenha o desenvolvimento completo das suas capacidades, que servira de auxilio para a
elaboracéo de atividades mentais como também para desempenhar adequadamente agdes de
natureza sensorio-motoras, sendo o favorecimento do desenvolvimento da atencdo voluntaria
0 meio de propiciar a aprendizagem da crianca com TDAH (Luria, 1981; Miranda-Neto, 2004,
Assis, 2014).

6.3. Estratégias de ensino indicadas a criancas com TDAH

Um dos meios para melhorar o desempenho escolar de uma crianca com o transtorno sem o
uso de medicamentos e favorecer o desenvolvimento da atencdo voluntaria é o uso de

estratégias de ensino no meio académico e familiar.

A partir de um estudo com criancas com TDAH, Costa et al. (2013) identificou 6 estratégias

que podem auxiliar na aprendizagem:

1) Vinculo Professor/Aluno e Aluno/Aluno: estabelecer um relacionamento interpessoal

dentro da sala de aula através de dialogos.

2) Trabalho Cooperativo: organizar trabalhos em dupla ou em trio com critérios de
afinidade, condicées para a realizacao de uma determinada tarefa e comportamento

hiperativo ou desatento.

3) Mediacdo: para resolucao de conflitos em atividades, sentar com os alunos em circulo e

indicar a funcao dos alunos na atividade e lembrar as regras estabelecidas.

4) Rotina: criacao de rotinas que estimulem a participacao do aluno nas atividades

escolares.

5) Recursos Pedagdgicos: oferecer mais de um recurso pedagogico para que a crianca possa

escolher o que mais lhe interessa.

6) Ambiente: delimitar o espaco da atividade ou diminuir elementos que possam distrair a

crianca.

A Associacdo Brasileira do Déficit de Atencao - ABDA, presidida pela psicologa lane
Kestelman, disponibiliza em seu site (tdah.org.br) algumas estratégias que reforcam as
estratégias citadas por Costa et al. (2013). Estas estratégias visam auxiliar a atencdo e a
memoria sustentadas, o tempo e o processamento das informacdes, a organizacao e técnicas

de estudo, a inibicao e o autocontrolo.

1) Para melhorar a atencdo e a memdria sustentadas:
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» Pedir ao aluno a repeticao ou a partilha entre colegas de instrucdes dadas dentro da
sala de aula e sempre oferecer um feedback positivo logo apds o aluno desempenhar uma

tarefa solicitada de acordo com o seu tempo e processo de aprendizagem;

o Evitar criticar ou apresentar os erros cometidos pelo aluno como falha de seu
desempenho. A postura positiva do professor também contribui para uma melhora na

aprendizagem;

« Possibilitar, quando for possivel, tarefas ou trabalhos diferenciados nao so para o aluno
com TDAH, como também para toda a turma. A possibilidade de escolher qual tarefa sera

realizada pode despertar interesse e motivacao;

« Utilizar mais de um recurso didatico, como por exemplo materiais audiovisuais. Eles
aumentam o interesse do aluno nas aulas e contribuem para a atencao sustentada.
Possibilitar trabalhos em duplas, respostas orais e a possibilidade do aluno gravar as

aulas;

« Para evitar distracoes, € preferivel que o aluno com TDAH se sente nas primeiras filas,
preferencialmente do lado professor. Evitar que eles se sentem junto a portas, janelas e

Ultimas fileiras da sala de aula para que a atengao sustentada nao seja prejudicada;

« Combinar previamente com o aluno sinais visuais e orais que so6 o professor e o aluno
saibam do significado e compensar as dificuldades de memorias do aluno através de
mecanismo e/ou ferramentas como post-it com lembretes e tabelas com prazos de
entrega de trabalhos. Enfatizar as partes mais importantes de uma tarefa, texto ou
prova. A énfase pode ser feita ao etiquetar, iluminar, sublinhar e colorir a informacéo

desejada.

2) Para tempo e processamento de informacées:

« Planear e estruturar o trabalho escrito e facilitar a compreensdo da tarefa através de
organizadores graficos. Possibilitar que as respostas de aprendizagem sejam dadas através
de apresentac0es orais, trabalhos manuais e outras tarefas que desenvolvam a criatividade

do aluno;

e Encorajar o uso de tecnologias que possam ajudar na aprendizagem, no foco e na
motivacdo do aluno. Diminuir o nimero de copias escritas de textos, e caso seja mais

produtivo para o aluno, permitir a digitacao e impressao dos textos;

 Proporcionar um tempo minimo de intervalo deve ser dado entre tarefas. Se o aluno

possuir alguma dificuldade para escrever, permitir que a resposta seja dada oralmente;
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« Cada aluno possui seu proprio tempo para concluir uma atividade, por isso é importante
respeitar o tempo de cada um. Caso seja necessario, dar um tempo extra para que ele

possa concluir a atividade no seu tempo.
3) Para organizacé@o e técnicas de estudo:

« Incentivar o uso de ferramentas, como agendas, calendarios e blocos de anotacdes, para
a organizacdo do aluno para que ele consiga desenvolver habitos de estudo. Auxiliar e

supervisionar o aluno na organizacao dos materiais escolares utilizados na sala de aula;

» Para ajudar na organizacao e memorizacao dos materiais, orientar os pais e/ou o aluno
para encaparem os livros escolares com papéis de cores diferentes. Minimizar a eventual
perda de material escolar através do incentivo do uso de pastas plasticas para envio de

papéis e apostilas que sao transportados da escola para a casa do aluno;

o Comunicar as observacdes de comportamento e de desempenho do aluno aos pais
através de agenda, assim como os pais também devem comunicar ao professor estas
mesmas observacdes sendo que realizadas dentro de casa. Dividir em etapas as atividades
que exigem serem cumpridas em um longo prazo, ja que alunos com TDAH possuem
dificuldades em realizar atividades em longo prazo. Diminuir a quantidade de deveres de

casa e orientar os pais em como proceder no auxilio do dever de casa.
4) Para a inibicéo e o autocontrolo:

 Procurar antecipar possiveis obstaculos que possam atrapalhar a aprendizagem, como
por exemplo, identificar elementos de distracdo, e estruturar solucdes para que isto nao

ocorra;
« Sinalizar transicoes ou mudancas de atividades através de técnicas auditivas e visuais;

» Apontar os pontos positivos e negativos do aluno sempre de forma clara, construtiva e

respeitosa, a permitir a percecao do seu proprio desempenho, potencial e capacidade;

o Alunos com o subtipo Hiperativo necessitam realizar alguma atividade motora em
intervalos de tempos. Por este motivo, combinar com o aluno momentos em que ele possa

se levantar durante a aula.

A utilizacdo dessas estratégias podera facilitar o processo de ensino-aprendizagem de uma
crianca com TDAH, que possui rendimento e desempenho escolar inferior aos de criancas da
mesma idade. Essas estratégias foram criadas para auxiliar e guiar o professor dentro da sala
de aula, no entanto, também podem servir de base para a criacao de recursos pedagdgicos

voltados para este publico. Sendo assim, é possivel adaptar as estratégias citadas acima para
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a criacao e desenvolvimento de jogos digitais educacionais e reforcar as estratégias ja

utilizadas dentro da sala de aula.
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7. Conjunto de diretrizes para Design e
desenvolvimento de jogos digitais

educativos

Segundo Sykes & Federoff (2006) um bom Design é a melhor solucdo encontrada dentro de
uma série de fatores limitantes para a sua criacdo. No mercado de jogos um dos fatores
limitantes é o publico-alvo. O perfil do jogador, a faixa etaria e o género sdao apenas alguns
exemplos de caracteristicas que o game designer deve conhecer antes de desenvolver o seu
jogo. Para os autores, & impossivel desenvolver um jogo apropriado sem conhecer as

restricdes do seu publico-alvo (Sykes & Federoff, 2006).

Os jogos digitais educacionais possuem um objetivo muito claro, ser uma ferramenta de
auxilio para a educacao. No entanto, criancas com algum tipo de transtorno e/ou dificuldade
de aprendizagem podem ser prejudicadas quando a interface e a experiéncia de um jogo nao
se adequam a sua forma de processar e reter a informacgédo, o que pode transformar o jogo em

um obstaculo para a aprendizagem.

Sendo assim, um conjunto de diretrizes voltados para o Design e desenvolvimento de jogos
educativos podera orientar game designers na concecao de jogos mais acessiveis para
criancas com TDAH e assim contribuir para o sucesso dos jogos e, consequentemente, a
melhoria do desempenho escolar das criancas, em particular as que possam ser portadoras de
TDAH.

As 11 diretrizes foram criadas a partir da unido das informacgoes recolhidas durante a fase de
pesquisa para a realizacao deste trabalho, principalmente pela analise e adaptacao de Melissa
Federoff (2002) das 10 heuristicas de usabilidade de Nielsen (1995); pelas 10 caracteristicas
mais importantes relacionadas a acessibilidade em jogos digitais criada pela International
Game Developers Association - IGDA e pela organizacao sem fins lucrativos do Reino Unido,
Special Effect; pelas estratégias de ensino voltadas para criancas com TDAH criada pela
Associacao Brasileira do Déficit de Atencdo - ABDA; como também pelas caracteristicas
reveladas durante a pesquisa do perfil neuropsicologico da crianca com TDAH. Segue abaixo a
lista com as 11 diretrizes para Design e desenvolvimento de jogos digitais educativos para

criancas com TDAH:

1) Interatividade simples;
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2) Recompensas recorrentes através de feedbacks positivos;
3) Eliminacao de elementos de distracao;

4) Enfase nos elementos relevantes;

5) Flexibilidade de niveis;

6) Niveis de curta duracao;

7) Opcéao para varios jogadores;

8) Nao limitar o tempo de jogo;

9) Confirmar as acées do jogo;

10) Manter padroes graficos;

11) Tornar a atividade motivadora e divertida.

7.1. Interatividade Simples

As diretrizes de usabilidade e acessibilidade recomendam a permissao da reconfiguracao do
controlo e da forma de interacdo para que o jogador tenha mais liberdade e que possa
adapta-lo da forma que seja mais agradavel a ele (Federoff, 2002; IGDA). No entanto, limitar
o tipo de interatividade através do uso de mecanicas simples € um meio para que a crianca
nao se preocupe em ter que aprender mais um conteludo, além do que aquele que sera

transmitido através do jogo.

E importante que ela tenha liberdade em reconfigurar os controlos do jogo e é necessario que
0 jogo ofereca esta opcao, contudo criancas com TDAH perdem interesse e se distraem com
facilidade, o ato de reconfigurar os controlos pode se transformar em um obstaculo para ela
jogar. Sendo assim, simplificar a interacdo do jogo € um meio de que a crianca ao iniciar o

jogo nao precise fazer mais nada além de se divertir.

Além da mecanica simples, é importante que o jogador se habitue e consiga desenvolver suas
habilidades dentro do jogo através de modos livres, treino e de um tutorial envolvente
(IGDA), que nao so facilite a compreensao do jogo como também consiga respeitar o tempo

de aprendizagem de cada crianca.
7.2. Recompensas recorrentes através de feedbacks positivos

O feedback possui uma grande influéncia na compreensao e na satisfacao do jogo, é através

dele que os resultados das acdes do jogador sao transmitidos (Saunders & Novak, 2013; Schell,
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2008). Criancas com TDAH precisam de suporte e encorajamento, € importante que elas
sejam recompensadas por cada conquista realizada dentro do jogo, seja através de palavras
de incentivos; elementos graficos que representem conquista, como por exemplo, estrelas ou
um troféu; ou por recompensas dentro do jogo, como por exemplo, pontuacao, vida, municao

ou itens do jogo.

E importante que ela compreenda o motivo da recompensa para que possa desenvolver uma
percecao do seu potencial, e assim, consiga ter seguranca para continuar a superar cada
desafio proposto. Quando a crianca cometer algum erro dentro do jogo, também comunicar
através do feedback, e de forma clara, construtiva e respeitosa sem deixar que o erro pareca

ser uma falha no seu desempenho (ABDA).
7.3. Eliminacdo de elementos de distracao

Inserir ndo so6 na interface como também no préprio jogo apenas elementos que sejam
fundamentais para o jogo e para a aprendizagem através de uma estética e de um Design
minimalista (Nielsen, 1995). Além de facilitar o acesso para informacoes e acoes do jogo, este
cuidado, diminui a probabilidade da crianca se distrair com algum elemento que nao faz parte
do processo de aprendizagem. Principalmente as criancas com o subtipo Hiperativo distraem-
se facilmente. Sendo assim, é muito importante eliminar ou reduzir a quantidade de
informacgdes desnecessarias permitindo auxiliar a crianca a manter o foco no jogo por um
periodo de tempo maior. Estes elementos de distracao podem ser: opcdes pouco acessadas ou
irrelevantes na definicdo; elementos da HUD; uma personagem secundaria; uma mdsica ou

até efeitos sonoros.
7.4. Enfase nos elementos importantes

Todas as informacoes que possuem valor tanto para a aprendizagem como para a interacao do
jogo devem ser destacadas para facilitar a compreensao do jogador. A utilizacao de
caracteristicas que estimulam a atencdo ja citados no capitulo anterior como intensidade,
contraste, tamanho, cor, repeticdo, movimento e som podem ser recursos Uteis para dar
énfase em informacdes importantes e conseguem direcionar o olhar do jogador para a
informacao necessaria. Caso a informacao seja um texto, € importante que ele seja breve e

tendo como base uma fonte tipografica legivel e que nao seja muito pequena.
7.5. Flexibilidade de niveis

Oferecer varios niveis de dificuldade abrangera um pUblico maior que podera jogar o mesmo
jogo de acordo com as suas capacidades (IGDA, 2003a; Federoff, 2002). E importante que o
jogo possa se adequar a varios niveis de experiéncia, onde a velocidade e a dificuldade sejam

inseridas no jogo de forma gradual. A cada nivel superado a crianca podera perceber o seu
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desenvolvimento no jogo e encontrar motivacao para continuar a jogar, como também a

aprender.

Caso o jogador persista a errar em uma mesma acao, nao impedir que ele continue no jogo,
ja que o impedimento podera gerar um sentimento de fracasso, o que podera levar a
desisténcia do jogo. Uma das formas de auxiliar a crianca a concluir a tarefa do jogo de forma
a contribuir com a aprendizagem é fornecer pistas para a resolucdao apos 3 tentativas ou
diminuir a dificuldade dentro do préprio jogo. E importante ressaltar que cada jogo ou nivel
de jogo devera ser desafiador, jogos muito faceis também podem ser prejudiciais para a

retencao do jogador.
7.6. Niveis de curta duracéao

Alunos com o subtipo Predominante Hiperativo necessitam realizar alguma atividade motora
em determinados intervalos de tempo, além de possuirem dificuldade em sustentar a atencao
durante um longo periodo de tempo. Por este motivo, jogos com niveis de longa duracao e
com objetivos complexos nao sao indicados para criancas com TDAH. Elas podem perder o

interesse e desistir de jogar no meio do jogo.

A criacdo de niveis curtos e com objetivos claros e simples possibilitara que o hiperativo
consiga realizar atividades motoras entre os niveis, como também aumentara a probabilidade
da crianca jogar o nivel todo, e assim, conseguir aprender o conteldo a ser transmitido
através do jogo. Além da curta duracdo, também € necessario que apresentem em cada nivel
alguma novidade para despertar a curiosidade da crianca e manté-la no jogo. A novidade
pode ser gerada através de um cenario novo, uma personagem, um novo item para a colecao

do inventario.

7.7. Opcao para varios jogadores

Criancas com TDAH funcionam e se desenvolvem melhor quando estdao em grupo por
encontrar motivacdo em outras pessoas (Rodrigues, 2004). Uma forma de motivar e reter a
crianca com TDAH no jogo é permitir que ela possa jogar e interagir com outras criancas
através da disponibilizacdo de uma opcdo multiplayer, ou seja, uma versao onde ele também

possa jogar e interagir com outras pessoas.
7.8. Nao limitar o tempo do jogo

Alunos com TDAH aprendem no seu proprio tempo, independente do subtipo. Criancas do
subtipo Predominante Desatento possuem alteracbes relacionadas com a velocidade de
processamento de informacgdes, enquanto as do subtipo Predominante Hiperativo/Impulsivo

possuem dificuldade em sustentar a atencao ao longo do tempo. Limitar o tempo do jogo
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pode ser um aspeto que pode frustrar a crianca por nao conseguir cumprir os objetivos do

jogo dentro do tempo determinado.

E importante oferecer a ela a liberdade de cumprir os objetivos de acordo com o seu tempo
de aprendizagem. Como foi citado anteriormente, os niveis devem ser curtos com objetivos
claros e simples de serem cumpridos, podem até ser cronometrados, no entanto nao podem
finalizar o nivel apés um periodo de tempo determinado. O nivel s6 podera ser encerrado
através do cumprimento do objetivo ou pela desisténcia do jogo pela crianca, o que nao
deveria acontecer. Um meio para que ela nao desista do jogo é permitir que a crianca salve o

jogo para poder continuar em outro momento.
7.9. Confirmar as acées do jogo

Acoes nao devidas dentro do jogo podem ser tomadas por criancas com TDAH seja por
impulsividade ou por desatencao. Principalmente para acdes do jogo que sejam consideradas
definitivas e que possam afetar o resultado do jogo é importante a utilizacdo de mensagens
de confirmacao da acao, este artificio diminui a probabilidade de erro do jogador (Federoff,
2002), além de dar uma segunda oportunidade para a crianca, ela também pode diminuir o

sentimento de frustracao.

7.10. Manter padrées graficos

A identificacdo e a compreensao das informacdes transmitidas pelo jogo sao facilitadas
através da manutencdao dos padrbes graficos apresentados (Federoff, 2002). Organizar e
estruturar as informacgdes visuais de um projeto grafico podem acelerar a compreensao do
observador e influenciar o modo como ela percebe, reconhece, interpreta e reage a uma
imagem. Graficamente a organizacao e estruturacao das informacdes podem ser feitas de
duas formas: através da discriminacdo de figuras primitivas e do agrupamento visual de

informacoes em unidades significativas (Malamed, 2009).

As figuras primitivas possuem caracteristicas que destacam um elemento visual em uma
imagem durante uma busca. Cor, movimento, tamanho e orientacao podem ser exemplos de
figuras primitivas. Por serem figuras que se destacam, sao rapidamente notadas, mesmo que
inconscientemente. Através delas é possivel ter nocao do que sera importante para ser visto

no campo de visao.

Ja o agrupamento visual de informacdes é guiado pela atencédo seletiva. Tal organizacao é
mais demorada, ja que sdao analisados item por item. Ele é responsavel por organizar
informacdes sensoriais por grupos ou unidades de percecao. Desta forma, fornece
informacodes sobre as relacdes dos elementos de uma imagem, como também a relacdo de um

elemento com a imagem como um todo.
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A construcdo de uma identidade visual para o jogo que presa pela unidade grafica facilita o
acesso da informacao ou da acdo desejada, como também contribui para a aprendizagem da
funcionalidade do elemento grafico de forma intuitiva e sem muito esforco, a permitir que a

crianca jogue e aprenda apenas o conteldo a ser transmitido pelo jogo.
7.11. Tornar a atividade motivadora e divertida

A atencao voluntaria é responsavel por selecionar e controlar o foco de atencao e ela esta
relacionada as motivacbes, interesses e expectativas do individuo. Quando este tipo de
atencao ocorre, as atividades concorrentes sao inibidas (Macar, 2001). Caso o0 jogo nao
desperte interesse nem motive o aluno a jogar ou continuar a jogar, ele nao conseguira focar
a sua atencdo, podera distrair-se com outras atividades e, consequentemente, a

aprendizagem sera comprometida.

Composicdes graficas que apelam para o emocional do jogador, seja no aspeto positivo ou
negativo, obtém reacdes mais fortes do que as composicoes neutras. Quando uma composicao
emotiva é vista por um jogador, estimulos no cérebro sao provocados fazendo com que ele

observe a composicao por mais tempo o que pode levar a retencao no jogo.

Por prender a atencao do jogador antes mesmo que ele processe a mensagem, a utilizacao de
elementos que evoquem o emocional € uma excelente abordagem para reter jogadores. A
imagem afetiva consegue envolver, estimular o interesse e motivar o jogador a continuar no

jogo.

A emocao e a cognicdo sdo experiéncias distintas, contudo, possuem funcdes inseparaveis
relacionadas ao modo de pensar, sentir e agir. A linguagem visual afetiva evoca a memoria

autobiografica do jogador, que gera curiosidade, interesse e envolvimento (Malamed, 2009).

E possivel utilizar estratégias eficazes para a producdo de graficos de jogos com apelos
emocionais. Sao elas:

e Apresentar uma narrativa temdtica: narrativas visuais transmitem emocao por serem
formas naturalmente cognitivas e emocionais para as pessoas se comunicarem. O
jogador se identifica com o aspeto dramatico e emocional da narrativa por passar por
experiéncias semelhantes na sua propria vida ou por uma experiéncia que ele gostaria
de viver. A identificacao é gerada nao importando se o que € transmitido seja um fato

ou ficcao.

e Utilizar metdforas visuais: resultado de uma sinestesia de ideias, metaforas visuais
apresentam emocOes nao-verbais tornando-se imaginativas e cativantes, a atrair o

interesse do jogador.
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e Incorporar novidade e/ou humor: apresentar um tema de jogo com inovacoes, seja
com humor ou com algum aspeto grafico diferente, surpreende o jogador, gera

curiosidade e prende a atencao por mais tempo.

Sendo assim, a partir deste conjunto de diretrizes o game designer podera criar uma
ferramenta educativa que contribui para o novo modelo de aprendizagem emergente citado
por Shaffer et al. (2004), que possui como suas principais caracteristicas a centralizacao do
aluno, no caso deste trabalho da crianca com TDAH, onde a aprendizagem é customizada,

colaborativa e em rede.
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8. Conclusodes e Trabalho Futuro

8.1. Conclusoes

As teorias psicocognitivas afirmam que é necessario conhecer o aluno, suas limitacdes, suas
habilidades e seus potenciais para que a aprendizagem seja efetiva (Bertrand, 2001). A partir
deste trabalho, e através da analise de varios estudos, foi possivel identificar as
caracteristicas de criancas em fase escolar com o TDAH, e assim, conhecer suas limitacodes,
habilidades e potenciais. Deste primeiro momento partiu-se para o desenvolvimento de um
conjunto de diretrizes voltado para o Design e desenvolvimento de jogos digitais educativos,

assumindo estes como recursos didaticos escolhidos para promover a aprendizagem.

Conhecer o perfil do aluno e escolher o recurso didatico é apenas parte do processo para
auxiliar a aprendizagem. O recurso a ser utilizado dentro da sala de aula, neste caso, 0 jogo
digital, também deve estar direcionado ao perfil e as capacidades do aluno. Por isso, durante
o desenvolvimento do jogo, o game designer precisa estar atento a aspetos do jogo que
possam afetar, seja de forma positiva ou negativa, a aprendizagem. Através da criacdo e
sincronizacao de elementos, desde o fluxo entre ecras e a forma como os seus contedos sao
apresentados, aos elementos graficos da GUI que fazem parte da HUD, o game designer

podera influenciar as percecoes e comportamentos do jogador.

Estes aspetos foram apresentados neste trabalho através do conjunto de 11 diretrizes
baseados nédo s6 no conhecimento das caracteristicas presentes nas criancas com TDAH, como
também no estudo de heuristicas de usabilidade, das caracteristicas de acessibilidade em
jogos digitais, além do estudo de estratégias de ensino voltadas para este publico. Cada
estudo ou referéncia utilizada para o desenvolvimento destas diretrizes quando utilizado
isoladamente ja é certamente um contributo para auxiliar no processo de criacdo de jogos
digitais educativos voltados para criancas com TDAH. No entanto, este trabalho pretendeu
apresentar uma juncao destas informacdes com o intuito de contribuir para uma orientacao
mais completa e direcionada para o game designer, que podera ter uma compreensao mais
clara e concisa dos principios para o desenvolvimento de um jogo que possa contribuir para a

melhoria das condi¢cdes de aprendizagem de criancas com TDAH.

8.2. Trabalho Futuro

Estas diretrizes beneficiariam serem sujeitas a um processo de validacao pratico para testar a
sua eficacia. Seria preciso determinar se cada diretriz consegue atingir o objetivo proposto
neste trabalho, ou seja, certificar se cada diretriz contribui para a aprendizagem de criancas

com TDAH. Este seria um passo seguinte interessante para a continuacao deste trabalho.
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Verificar assim a qualidade do uso do jogo colocando a prova aspetos como a usabilidade - se
a diretriz promove uma melhor experiéncia para a crianca com TDAH; a comunicabilidade - se
a diretriz auxilia na compreensao do Design como foi planeado pelo game designer; e,
principalmente, a aplicabilidade - se a diretriz é (til para o contexto que foi planeada e se

ela também pode ser aplicada para outros contextos.

Inicialmente seria feita uma pesquisa dos jogos digitais educativos disponiveis no mercado,
que possuem todas ou algumas caracteristicas presentes nas diretrizes criadas neste trabalho,
para que entdo sejam selecionados e usados para a avaliacdo. A avaliacao seria planeada
partir do esquema DECIDE proposto por Preece et al (2002). A partir do resultado obtido pela
avaliacao seria possivel saber se as diretrizes conseguem contribuir para a qualidade do uso
do jogo ou nao, caso alguma diretriz nao cumpra com seu objetivo, ela poderia ser revista e
uma nova proposta realizada. A validacdo empirica deste conjunto de diretrizes contribuiria
para aumentar a fiabilidade, podendo assim tornar-se uma referéncia mais valiosa no auxilio

do Design e desenvolvimento de qualquer novo jogo educativo.
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