XI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2022)
Anaisdo XXXIII Simp6sio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE 2022)

Recomendacoes de design para promover o engajamento em
jogos digitais educacionais: um mapeamento sistematico da
literatura

Elyssa D. R. Bueno', Delano M. Beder!, Joice L. Otsuka'

'Departamento de Computagio — Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar)
Caixa Postal 676 — 13565-905 — Sao Carlos — SP — Brasil
e-mail: elyssadalva@ gmail.com, delano@ufscar.br, joice @ufscar.br

Abstract. Promoting learning through educational digital games is a technique
that has been proven to be effective. Studies have been conducted to better un-
derstand student interaction with games and to improve them in the educational
context. One of the main elements to be considered for this is the engagement.
This article presents a systematic mapping about engagement in educational di-
gital games. This systematic mapping aims to answer questions related to the
definition of engagement, to the measurement of its effectiveness and recommen-
dations for the design of engaging educational games, considering publications
between 2010 and 2022. At the end, a discussion is presented on the comple-
mentary and divergent points between the different approaches identified.

Resumo. Promover o aprendizado por meio de jogos digitais educacionais é
uma técnica comprovadamente eficaz. Estudos tém sido conduzidos para melhor
compreender a interacdo dos estudantes com os jogos e aperfeicod-los no con-
texto educacional. Um dos principais elementos a ser considerado para tanto é
o engajamento. Este artigo apresenta um mapeamento sistemdtico sobre enga-
Jjamento em jogos digitais educacionais, que buscou responder perguntas sobre
a definicdo de engajamento, a medicdo de sua efetividade e recomendagoes para
o design de jogos educacionais engajantes, considerando publicacoes de 2010
a 2022. Ao final, é apresentada uma discussdo sobre os pontos complementares
e divergentes entre as diferentes abordagens identificadas.

1. Introducao

O uso de Aprendizado Baseado em Jogos (ou GBL - Game Based Learning) é uma pra-
tica cada vez mais difundida e pesquisada (DELE-AJAYT et al., 2019) (SHABALINA et
al., 2014). Diversos trabalhos comprovam que o método € efetivo em vérios contextos
(BOYLE et al., 2016), porém a forma como o aluno aprende com o uso dessa nova mi-
dia € diferente dos métodos de ensino tradicionais (DELE-AJAYI et al., 2019). Um dos
principais aspectos para a efetividade de um jogo educativo € o engajamento que o aluno
direciona ao jogo (MILLER et al., 2019) e, apesar de muitas pesquisas centradas na érea,
ainda nao ha um consenso em como utilizar esse elemento (KNIESTEDT et al., 2022). E
necessario entdo compreender como projetar jogos engajantes para aperfeicoar o GBL.

Com isso em mente, este trabalho realizou um mapeamento sistemdtico para com-
preender o estado da arte do assunto e auxiliar pesquisas futuras. O mapeamento reuniu
trabalhos relacionados a GBL e que focavam em engajamento e/ou termos adjacentes
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que sdo usados com frequéncia como flow e imersao (KNIESTEDT et al., 2022). Fo-
ram analisados trabalhos publicados de janeiro de 2010 até fevereiro de 2022, buscando
compreender o estado da arte em um periodo de tempo que retornasse uma quantidade
consideravel de trabalhos. As bases de pesquisa selecionadas foram IEEE Xplore, ACM
Digital Library e Scopus. O detalhamento das publicacdes selecionadas respondendo
questdes relacionadas as recomendacdes para o engajamento do aluno e como o enga-
jamento interfere no aprendizado estd descrita na secdo 3. Um relacionamento entre os
estudos € feito na secao 4, e por fim, os autores apresentam suas consideragdes finais. O
mapeamento em questdo foi feito visando o desenvolvimento futuro de diretrizes para a
promocao do engajamento em jogos educacionais.

2. Planejamento e conducao do mapeamento sistematico

Para organizacdo dos trabalhos selecionados, exclusdo de artigos duplicados, planeja-
mento e condugio do mapeamento, foi utilizada a plataforma Parsifal'. Foram seleciona-
das trés bases de referéncia na comunidade cientifica, sendo elas: IEEE Xplore, Scopus e
ACM Digital Library. O nimero de bases pode vir a ser expandido posteriormente, mas
por limita¢gdes de tempo e grande nimero de duplicagdes, este mapeamento se limitou as
bases citadas.

2.1. Termos de pesquisa

As perguntas de pesquisa que nortearam o mapeamento foram: (1) Quais as recomenda-
coes voltadas para o engajamento no design de jogos educacionais?; (2) Como o enga-
jamento interfere no aprendizado do aluno?; (3) Sado necessarias técnicas diferentes para
conseguir o engajamento de pessoas com deficiéncia?; (4) Quais as recomendacdes vol-
tadas para o engajamento no design de jogos educacionais?; (5) Quais os métodos de
avaliacdo do engajamento em jogos educacionais?; (6) Quais os desafios identificados
com relacdo a promoc¢ao do engajamento em jogos educacionais?

Para encontrar trabalhos que as respondessem, uma string de busca foi refinada,
testando diversas variagdes nas trés bases escolhidas. A versao final escolhida foi:

(educat* OR learning OR serious) AND "game design" AND (framework OR model OR recommendation
OR guideline OR heuristic) AND (engagement OR flow OR immersion)

Pode ser observado que foram considerados sindnimos e termos adjacentes mais
comumente utilizados como "Flow" e "Immersion”, para recuperar uma maior quantidade
de trabalhos relevantes que de alguma forma abordassem o engajamento. 2

2.2. Critérios de inclusao e exclusao

Foram estipulados critérios de inclus@o e de exclusdo para selecionar as pequisas relevan-
tes. Para critério de inclusdo foi definido "Trabalhos que tragam recomendacgdes de design
com foco no engajamento". Ja os critérios de exclusdo foram: (1) Artigos em linguas que
ndo sejam inglés ou portugués; (2) Artigos incompletos e inacessiveis; (3) Estudos fora
do escopo; (4) Estudos duplicados; (5) Trabalhos anteriores a 2010; (6) Trabalhos secun-
dérios ou tercidrios.

! https://parsif.al/
2 Relatério gerado pela plataforma Parsifal: shorturl.at/DJKO7
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A aplicacdo da string de busca nas trés bases retornou 339 trabalhos. Em uma
primeira etapa, foram analisados os titulos e resumos, resultando em 38 trabalhos, consi-
derando os critérios de inclusao e de exclusao definidos.

Em seguida, foram analisadas as versdes completas dos artigos. A qualidade foi
avaliada por meio de questdes relacionadas ao atendimento as questdes de pesquisa apre-
sentadas na se¢do 2.1, que poderiam ser respondidas com "Sim", "Parcialmente"ou "Nao",
concedendo, respectivamente, 1,0, 0,5 ou 0,0 ponto para cada questdo. Dessa forma, os
trabalhos receberam notas de 0 a 6.0.

Houve a adi¢do de uma pergunta extra em relagdo as questdes de pesquisa que
foi "O trabalho foi avaliado?". A negacdo dessa questdo descartava o trabalho imediata-
mente. Dentre os que a atendiam, foram selecionados trabalhos que atingiram nota igual
ou superior a 2,0. O numero final de trabalhos analisados apds essa etapa, como mostrado
na Tabela 1, foi de 21 publicagdes®.

Tabela 1. Trabalhos selecionados a cada etapa

Bases Trabalhos Apés retirada de Apos critérios de Avaliacao da
retornados duplicados exclusao qualidade
ACM 12 12 1 0
IEEE 57 45 9 6
Scopus 270 231 28 15
Total 339 288 38 21

3. Resultados

Nesta secdo sdo respondidas as questdes de pesquisa levantadas na secao 2.1.

3.1. A definicao de engajamento

Primeiramente, € interessante citar um trabalho relacionado a este artigo de autoria de
Hookham & Nesbitt (2019), que apresenta uma revisao sistemadtica quanto a defini¢ao de
engajamento em jogos sérios. Foram identificadas trés categorias: (1) Comportamental:
relacionada ao tempo que o aluno investe no jogo; (2) Cognitiva: referente ao esforgo
cognitivo que o estudante precisa para resolver uma tarefa dentro do jogo; (3) Afetiva:
ligada as emocgdes positivas que o jogo traz para o aluno. O estado de flow é relacionado
com as duas ultimas categorias, devido aos seus beneficios a atencdo, ao foco e a alta
imersdo, e também a satisfagdo trazida posteriormente (CSIKSZENTMIHALYT, 1991)*.

Os trabalhos analisados neste mapeamento apresentaram defini¢des de engaja-
mento que se enquadram em uma ou mais dessas categorias. O trabalho de Ruipérez-
Valiente et al. (2020), por exemplo, focou em medir o engajamento comportamental, ba-
seado no tempo e quantidade de atividades feitas. Enquanto isso, outros trabalhos consi-
deraram a atencdo e a motivagdo dos estudantes como Kniestedt et al. (2022), Miller et
al. (2019) e Ouellette, Breeding & Clark (2019).

O estado de flow pode nado ser considerado exatamente uma definicdo de engaja-
mento, mas sim uma de suas consequéncias (ELSATTAR, 2017), logo, para promové-lo,

3 A lista de artigos encontra-se disponivel em: shorturl.at/cfmg?2.
4 Estado de flow: estado onde um individuo vivencia total imersio em uma atividade e que induz a uma
experiéncia prazerosa.
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um jogo deve ser engajante. Muitos dos trabalhos analisados possuiam recomendagdes
para promover o estado de flow, como Kiili et al. (2014), Elsattar (2017) e Shabalina et
al. (2014).

E possivel visualizar como os termos engajamento, atengio, motivacio, imersdo
e flow se cruzam, ainda mais se tratando de conceitos subjetivos, o que implica em uma
definicdo pouco clara (KNIESTEDT et al., 2022). Porém, todas essas qualidades sdao
almejadas no desenvolvimento de um jogo de qualidade, o que torna plausivel considerar
as recomendagdes para alcanga-las independente da defini¢ao exata.

3.2. Como o engajamento interfere no aprendizado

Em diversos trabalhos sdo citados os beneficios do engajamento, relacionados ao aumento
de motivacdo (DELE-AJAYI et al., 2019), (NYGREN; LAINE; SUTINEN, 2018), aten-
cdao (KNIESTEDT et al., 2022), interesse e autonomia (RUIPéREZ-VALIENTE et al.,
2020), (ESERYEL et al., 2013) dos estudantes.

Segundo Miller et al. (2019) a simples existéncia do jogo ndo garante a atencdo
do estudante por um longo periodo de tempo. Portanto, o estudante deve ser engajado
para que passe tempo suficiente em contato com o jogo e seja possivel compreender todo
o conteudo didatico pretendido, além de trazé-lo de volta para mais sessdes. O artigo de
Kiili et al. (2014) também complementa essa ideia, dizendo que se uma tarefa é engajante,
os usudrios estardo mais dispostos a se esfor¢arem para completé-la.

Alguns trabalhos consideram a defini¢do de engajamento semelhante a Teoria do
Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1991), e consequentemente, os beneficios para a aprendi-
zagem estdo relacionados a um estado de imersdo, foco e satisfacdo durante a realizacdo
da atividade de aprendizagem. De acordo com isso, Takatalo et al. (2011) comenta como
os estimulos e desafios podem ser benéficos ao aprendizado, melhorando foco, atencdo e,
eventualmente, o aprendizado do aluno. Porém, devem ser utilizados com cautela, pois a
um certo ponto a performance comeca a cair.

Uma abordagem interessante € trazida por Westera (2017), que realizou uma mo-
delagem computacional para compreender como as pessoas aprendem ao jogar. Segundo
ele, experiéncias engajantes produzem melhores resultados de aprendizagem. Sua simu-
lagdo demonstrou como a curva de flow estava ligada aos resultados de aprendizagem,
onde os momentos de baixa ou alta complexidade atingiam resultados menores.

3.3. Recomendacoes voltadas para engajamento

Esta secdo descreve e agrupa as recomendacdes apresentadas nos trabalhos analisados.

3.3.1. Elementos basicos

Alguns elementos de jogos sdo considerados essenciais em véarios trabalhos encontrados
na literatura. Para a criacdo de uma experi€ncia engajante, é necessario garantir sua qua-
lidade. Os principais elementos identificados foram:

* Desafios (DELE-AJAYI et al., 2019), (NYGREN; LAINE; SUTINEN, 2018), (KIILI et al.,
2014) (RAHIMABAD; REZVANI, 2020), (TAKATALO et al., 2011), (WANG; TSENG, 2014)

* Recompensas (DELE-AJAYI et al., 2019), (PIRKER; GiTL; L6FFLER, 2018), (WANG;
TSENG, 2014)
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¢ Feedback (CUNNINGHAM; MURPHY, 2018), (DELE-AJAYT et al., 2019), (ELSATTAR,
2017), (KIILI et al., 2014)

* Clareza de objetivo (CUNNINGHAM; MURPHY, 2018), (DELE-AJAYI et al., 2019),
(ELSATTAR, 2017), (KIILI et al., 2014)

* Interacio social (DELE-AJAYI et al., 2019), (GANDOLFI, 2018), (RUIPéREZ-VALIENTE
et al., 2020)

e Narrativa (ESERYEL et al., 2013), (KIILI et al., 2014), (SILVEIRA, 2019), (TAKATALO et
al., 2011)

* Sensacao de controle (KIILI et al., 2014), (MILLER et al., 2019), (PIRKER; GiTL;
LOFFLER, 2018), (SHABALINA et al., 2014), (TAKATALO et al., 2011)

Alguns dos trabalhos analisados apresentam recomendagdes especificas para aper-
feicoar esses elementos.

Quanto a narrativa em jogos educacionais, o artigo de Silveira (2019) apresenta
um framework para analisar se os elementos narrativos propostos para o jogo estdo ade-
quados para a experiéncia de flow, preocupando-se também em evitar o excesso de carga
cognitiva que a narrativa pode trazer. O framework separa a narrativa em elementos nar-
rativos e elementos diddticos, e a forma de suas relacdes determina o tipo de narrativa,
como linear, linear multinivel, ramificada, paralela ou dindmica. O grupo de design do
jogo deve definir qual o tipo de narrativa mais adequada em seu projeto, mas elementos
desconexos tanto acima, quanto abaixo do canal de flow> devem ser evitados.

Ainda relativo a narrativa, temos as recomendagdes de Tuah, Nizam & Sani (2021)
para avatares que induzam o apego do jogador, outro elemento engajante. O principal
fator que promove o apego ao avatar € sua socialidade, definida por investimento social,
antropomorfismo, autonomia, suspensao da descrenca e senso de controle.

Uma recomendacdo para melhora da interagdo social € o design colaborativo, ana-
lisado no estudo de Gandolfi (2018). Por meio da participacao do publico-alvo em uma
comunidade do jogo, em etapas do desenvolvimento ou teste, hd beneficios no engaja-
mento, transparéncia e comprometimento. Por outro lado, a ma comunicagdo pode preju-
dicar os resultados gerais do produto final.

A empatia é outro fator que pode influenciar na motivac¢do e concentragdo do jo-
gador (RAHIMABAD; REZVANI, 2021). Rahimabad & Rezvani (2021) identificaram
fatores que geram empatia do jogador em relag@o ao jogo, sendo eles (1) Cultura e conhe-
cimento mididtico, (2) Consciéncia da existéncia do jogo, (3) Concentragdo e imersao, (4)
Credibilidade do jogo, (5) Identificacdo, e os mais influentes entre eles, (6) Atitude em re-
lagdo ao jogo e (7) Game design e desafios. E interessante notar como grande parte desses
fatores também foram identificados em Rahimabad & Rezvani (2020) como influentes na
imersdo e concentracdo dos jogadores.

3.3.2. Compreensao de diferentes grupos de jogadores

O artigo de Dele-Ajayi et al. (2019) explorou as preferéncias dos alunos dividindo-os com
base em seu género. Os autores identificaram diferencas na ordenacdo das preferéncias

3 Canal de flow: espaco que denota a dificuldade ideal de uma atividade de acordo com as habilidades
de um individuo. Se o desafio for superior ao canal de flow, o individuo experiencia ansiedade, porém se
abaixo do canal, tal individuo experiencia tédio.

419



XI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2022)
Anaisdo XXXIII Simp6sio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE 2022)

de caracteristicas engajantes do jogo, onde, por exemplo, o grupo das meninas valorizou
mais a interacdo social que o grupo dos meninos.

Uma abordagem semelhante também foi feita por Ruipérez-Valiente et al. (2020)
que separou os estudantes em dois grupos baseados em seu género, e também baseado no
local onde o jogo era jogado: escola ou casa. A separacao foi feita para analisar padrdes de
interagdo desses grupos com o jogo € mais uma vez diferencas foram notadas. Os garotos
valorizaram mais a interacdo social e as garotas preferiram jogar sozinhas para explorar
e cumprir tarefas. Quanto a divisao por local, os estudantes na escola se mostravam mais
sociais, enquanto os que jogavam de casa completavam mais missoes.

A divisdo baseada no local foi foco do artigo de Takatalo et al. (2011) que analisou
a diferenga na experiéncia dos jogadores que eram expostos ao jogo em um laboratério
com ambiente controlado e auxilio de equipamentos de medi¢do, em comparagdo com 0s
que jogavam em suas proprias casas. Foi observado que os jogadores no laboratério se
mostravam mais atentos, e tal atencdo também crescia a medida que o tamanho das telas
em que o jogo era transmitido aumentava. Esse fator ndo foi observado nos jogadores em
suas casas, mesmo em casos com telas ainda maiores, o que indica que a situagdo onde se €
jogado influencia mais do que o tamanho da tela. O contato com instrumentos de medicao,
como por exemplo, sensores do eletrocardidgrafo, também deixavam os jogadores mais
concentrados. Por outro lado, os jogadores, em suas casas, tomavam a atitude de comegar
a jogar por vontade propria e se mostravam mais motivados e engajados aquela atividade.

Outra divisao possivel foi notada por Miller et al. (2019), que observou como alu-
nos com expertise no contetido didatico ou em jogos em si interagiam de forma diferente
dos demais. E possivel tracar um paralelo entre esse fato e a curva de dificuldade do es-
tado de flow, pois alunos experientes estdo aptos a desafios maiores. Um comportamento
interessante observado foi que alunos com expertise no conteido repetiam vdarias vezes
a mesma fase para descobrir as diferentes resolucdes, enquanto alunos com expertise em
jogos queriam completar a maior quantidade de fases diferentes possiveis.

Baseado na Taxonomia de Bartle, Pirker, Giitl & Loffler (2018) propde como re-
comendagdo o Design de Tipo de Jogador (Player Type Design - PTD) que identifica
as preferéncias de caracteristicas que tornam um jogo engajante para cada tipo de joga-
dor: (1) Conquistadores: conquistas, ganhos, producoes; (2) Exploradores: exploracio,
pesquisas, testes; (3) Socializadores: socializacdo, colaboracio; (4) Assassinos: compe-
ticoes, desafios e vangloria.

Apesar da utilizacdo das preferéncias de um grupo ser uma recomendacio direta
apenas no trabalho de Pirker, Giitl & Loffler (2018), o uso da divisdo em grupos baseados
em um critério especifico traz uma compreensdo melhor do publico-alvo, tornando mais
facil criar um design que os engaje, e possibilitando criar experiéncias personalizadas
para o tipo de estudante. (MILLER et al., 2019)

3.3.3. Carga cognitiva

A quantidade de carga cognitiva gerada pelo jogo impacta diretamente no engajamento
do usudrio. O seu excesso pode causar frustracdo e negatividade no jogador, o que leva ao
desengajamento (MILLER et al., 2019). Baseado na Teoria de Auto-Determinagado (Self
Determination Theory - SDT) e na Teoria de Carga Cognitiva (Cognitive Load Theory
- CLT), Miller et al. (2019) recomenda que os jogos educativos reduzam cargas cogni-
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tivas sobressalentes na interface de usudrio e na ordenacdo dos niveis, deem autonomia
aos jogadores por meio de escolhas significativas, motivem por meio de propdsito e rele-
vancia, ensinem com instrugdes estratégicas e oferecam ajuda ao jogador quando assim
solicitado.

Também baseando-se na CLT, o artigo de Ouellette, Breeding & Clark (2019)
apresenta métodos para calcular a carga cognitiva intrinseca em paralelo com o canal de
flow do jogo. Com isso € possivel monitorar quando a carga € acima do desejado e adaptar
o jogo as recomendacdes, criando ciclos de curvas de interesse. Segundo os autores, as
varidveis que interferem na dificuldade devem ser identificadas caso a caso dependendo do
jogo produzido, mas eles exemplificam as varidveis de objetivos cronometrados, desafios
complexos e objetos escondidos. O artigo recomenda para jogos educacionais um ritmo
mais lento das curvas de interesse para nao desenvolver estresse nos jogadores e manté-lo
mais acessivel.

3.3.4. Frameworks

Diversos artigos analisados definem frameworks ou modelos para a melhor compreen-
sdo do engajamento e para auxiliar o desenvolvimento de jogos educacionais engajantes.
Dentre esses existe o trabalho de Eseryel et al. (2013) que apresenta um framework da
relagdo entre trés modos de interacdo com o jogo: (1) Interatividade de interface: faz a
ponte entre o jogador e o computador através de escolhas e feedback; (2) Interatividade
narrativa: engloba a histéria do jogo e € afetada pelas escolhas do jogador. Também
afeta o jogador de volta através de oportunidades de escolha e feedback; (3) Interativi-
dade social: engloba os outros jogadores. Possui uma interag¢do direta com o jogador por
meio do computador. Todas essas interagdes afetam umas as outras bilateralmente.

Kiili et al. (2014) traz um framework que ilustra o processo de flow e suas con-
sequéncias em um jogo educativo. O framework separa seus elementos entre anteceden-
tes e estado de flow. Os antecedentes sdo os objetivos claros, desafios, feedback, senso
de controle e jogabilidade. Em conjunto com os antecedentes existem os fatores signi-
ficativos que afetam o design como contexto, representacdo do conteido, objetivos de
aprendizagem, caracteristicas do estudante e pedagogia.

Esses frameworks sao focados em demonstrar as interagdes que ocorrem entre
estudante e jogo durante um processo engajante, ao invés de um modelo que auxilie no
design e desenvolvimento do jogo propriamente dito.

Pensando nas particularidades dos jogos sérios, Kniestedt et al. (2022) propos
0 Modelo de Engajamento para Jogos Aplicados (Applied Games Engagement Model -
AGEM), que divide o engajamento no jogo entre segdes de proposito diegético (relaci-
onado a mecanicas de jogo) e propdsito extra diegético (relacionado ao aprendizado do
aluno), podendo estas se sobrepor durante o gameplay. A chamada sobreposi¢ao sinergé-
tica, segundo o autor, ndo € necessaria durante todo o jogo para que ele seja bem sucedido
em seu proposito. Para desenvolver um jogo sério seguindo o modelo AGEM ¢€ necessério
identificar elementos requeridos para trabalhar o propdsito extra-diegético, determinar a
sobreposicao sinergética pretendida, fazer o design de sistema diegéticos que mediam a
interacdo, e finalmente, avaliar a sobreposi¢do sinergética do resultado.

Outro framework para auxilio no desenvolvimento de jogos educacionais, baseado
em teorias educacionais, foi proposto por Elsattar (2017) e chamado de Plano Pedagégico
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para Game Design (Game Design Pedagogic Plan - GDPP). O GDPP providencia per-
guntas bésicas que devem ser respondidas para compreender o escopo do projeto. As
perguntas sdo distribuidas entre atributos de aprendizagem, atributos de jogos € a unido
dos dois.

Shabalina et al. (2014) divide as atividades de um jogo educacional entre Ativi-
dades de Jogo (Game Activities - GA) e Atividades de Aprendizado (Learning Activities
- LA) e a forma em que sdo distribuidas em um jogo permite a classificacdo em vdrios
tipos, onde o ideal € aquele que apresenta GA e LA conectadas e em sincronia. Para
atingi-lo os autores trazem a abordagem de 3i sendo eles: (1) Introduc¢ao: os materiais
didéticos sdo desenvolvidos como parte do jogo e introduzidos dentro daquele contexto,
assim o aprendizado se torna parte do conceito do mundo do jogo e deve ser alcancado
para o jogador progredir no jogo; (2) Interpretacao: tarefas didéticas sdo interpretadas
como tarefas de jogo e portanto sua resolugdo traz resultados didaticos ao jogador; (3)
Influéncia: todo novo conhecimento aprendido pelo jogador melhora suas habilidades
de resolucdo de problemas dentro e fora do contexto do jogo. O jogador controla seus
resultados de aprendizado ao mesmo tempo que o processo de aprendizado se adapta ao
nivel de conhecimento do jogador.

3.3.5. Perturbacoes da experiéncia do jogador

Uma abordagem diferente para promover o engajamento € analisar o que o perturba ou o
interrompe. Essa foi a tatica adotada por Nygren, Laine & Sutinen (2018) que identifi-
caram perturbacdes que distraem o aluno durante o jogo. Cada uma das perturbagdes foi
relacionada ao respectivo elemento engajante que ela atrapalha, como por exemplo, jogos
muito longos impactando a curiosidade do aluno, ou jogos acima ou abaixo do canal de
flow do aluno afetando o desafio. Baseado na intensidade da motivacdo e na intensidade
das perturbagdes, os autores identificaram zonas de aprendizado que o aluno pode aden-
trar ao jogar sendo elas: (1) Zona de flow, (2) Zona criativa, (3) Zona de irritacdo, (4)
Zona de rotina, (5) Zona de apatia e (6) Zona de frustragdo.

Por outro lado, Gauthier & Jenkinson (2018) utilizou de experiéncias negativas
produtivas para ajudar no processo de ensino do GBL. Os autores argumentam que as
falhas fazem parte da experi€ncia de um jogo tanto quanto suas vitdrias e experiencia-
las deixa os alunos mais atentos nas proximas tentativas. E possivel, através do design,
induzir o jogador a uma experiéncia negativa produtiva inicial para que ele compreenda
melhor o material didético pretendido. Essa abordagem porém, exige cuidado para nao
levar o jogador a um estado de frustracdo, e o design das experi€ncias negativas produti-
vas deve ser feito cuidadosamente, caso a caso, atrelado a cada mecénica desejada e ao
material didético.

3.4. Técnicas especializadas para o engajamento de pessoas com deficiéncia

Apesar de nao incluir palavras relacionadas a inclusdo e acessibilidade na string, os auto-
res deste mapeamento buscaram pontos que abordassem inclusdo em todos os trabalhos
retornados. Apesar disso, ndo foi encontrado nenhum trabalho especifico sobre o assunto,
e ndo houve mencdo dele na maioria dos trabalhos analisados. As unicas excec¢oes foram
o trabalho de Ruipérez-Valiente et al. (2020) que citou brevemente a utilizacdo da técnica
de andlise de tempo inativo em casos de alunos com deficiéncias intelectuais e a rdpida
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listagem que Cunningham & Murphy (2018) da sobre interfaces desenvolvidas para que
pessoas com diversos tipos de deficiéncia possam interagir com jogos, como controles
adaptativos e eyetracking.

3.5. Métodos de avaliacao de engajamento

Entre trabalhos que realizaram medi¢des de engajamento, o método mais utilizado
foi o questiondrio, sendo estes autorais ou ja estabelecidos, como Gameflow (SWE-
ETSER; WYETH, 2005), Experimental Virtual Environment Experience Question-
naire (CHERTOFF; GOLDIEZ; LAVIOLA, 2010) e Game Engagement Questionnaire
(BROCKMYER et al., 2009). Em alguns casos, quando em ambiente controlado, houve
a deteccdo de dados bioldgicos com o uso de eyetracking, eletromiografia e eletrocardio-
grama. Na maioria dos trabalhos, mais de um método foi adotado. Em ordem decrescente
de ocorréncias, os métodos utilizados foram: (1) Questionarios: 12 ocorréncias; (2) Co-
leta de dados in game: 8 ocorréncias; (3) Entrevista: 4 ocorréncias; (4) Observacdo: 3
ocorréncias; (5) Coleta de dados bioldgicos: 2 ocorréncias.

4. Discussao

Nao é possivel classificar qual abordagem € mais efetiva para produzir um jogo educativo
engajante, ainda mais considerando os diferentes contextos e propostas dos estudos imple-
mentados. E possivel porém tracar paralelos entre muitas das recomendagdes propostas,
visando compreender como os trabalhos podem agregar para pesquisas futuras.

Quanto a divisdo por grupos, tivemos a abordagem por género proposta por Dele-
Ajayi et al. (2019), que apesar de interessante por buscar inclusdo, ainda € limitada por
considerar apenas géneros bindrios e alunos cis-géneros, além da diferenca de resulta-
dos poder ter sido referente aos papéis de géneros que sdo atribuidos as criangas dentro
daquela sociedade. Essa andlise € apoiada pelos resultados demonstrados em Ruipérez-
Valiente et al. (2020), que apesar de também adotar a divisdo por género encontrou re-
sultados diferentes quanto a preferéncia das meninas em relagcdo a interagdo social. Isso
indica que o género dos alunos nao era o que influenciava a preferéncia dos grupos, ou
que a interacdo social entre alunos de classe analisada por Dele-Ajayi et al. (2019) nao
deve ser considerada a mesma que a de jogos online analisada por Ruipérez-Valiente et
al. (2020). Diferente da separacdo por gé€nero ou outros fatores sociais, a abordagem de
Pirker, Giitl & Loffler (2018) utilizando Taxonomia de Bartle ndo depende de aspectos
subjetivos, podendo ser identificado dentro do préprio jogo.

Dentre os frameworks apresentados, os de Shabalina et al. (2014) e Kniestedt et al.
(2022) apresentam ideias similares por meio da divisao dos elementos de jogo e elementos
didaticos. Ambos demonstram formas de divisdes onde os dois tipos se sobrepdem, mas
enquanto Kniestedt et al. (2022) afirmam que a sobreposicao ideal depende do contexto,
Shabalina et al. (2014) defendem a maior a integragcdo possivel para jogos mais eficientes.

Enquanto muitos artigos associam o aumento do engajamento diretamente com
o aumento da atencdo, um contra-exemplo foi observado por Eseryel et al. (2013), que
identificaram uma relacdo inversa entre atencdo e engajamento, causada segundo eles por
uma decepcdo dos estudantes ao perceberem que o0 jogo ndo possuia 0 mesmo nivel de um
jogo comercial. Essa quebra de expectativa pode ser relacionada com um dos aspectos
influentes na empatia segundo Rahimabad & Rezvani (2021), o conhecimento midiatico.
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Esse fator ajuda os jogadores a se identificarem mais rdpido com o jogo e a definirem
suas expectativas. Se o Unico contato com jogos que o estudante teve foi com jogos de
alto orcamento, suas expectativas ndo serdo alcancadas e a identificagdo dependerd de
outros aspectos do jogo.

Apesar disso, os alunos do estudo de Eseryel et al. (2013) continuaram engajados
devido ao fato da aplicacdo do jogo ser feita em sala de aula e essa ser a unica atividade
disponivel no momento. Essa obrigacdo pode ter sido prejudicial para a medi¢do do en-
gajamento do jogo, e seria aconselhdvel que os alunos ndo interessados pudessem deixar
a atividade a qualquer momento.

Um fator pouco comentado mas relevante € a tecnologia como elemento enga-
jante. Esse fator foi identificado em Nygren, Laine & Sutinen (2018) e descreve a moti-
vacao gerada pelo contato com o hardware , devido a curiosidade dos estudantes de estar
em contato com um novo instrumento. Esse fator pode justificar o aumento de atencao
observado por Takatalo et al. (2011) causado pelos aparelhos de medi¢do. O que deve ser
analisado € por quanto tempo essa curiosidade é mantida, ja que esse contato pode cair na
rotina e perder o apelo para o jogador.

A apari¢do de elementos engajantes bdsicos em diversos estudos da literatura mos-
tra quao essencial € a busca pelo seu aperfeicoamento. O que se mostrou mais essencial é
o desafio, diretamente ligado ao estado de flow. Apesar disso, todos os elementos identi-
ficados cumprem papel importante para o engajamento.

5. Consideracoes finais

Este mapeamento analisou os 21 trabalhos que abordam recomendacdes para promog¢ao
do engajamento em jogos educacionais, encontrados nas bases de pesquisa selecionadas
e publicados entre 2010 e fevereiro de 2022. O mapeamento abrangeu brevemente as
diversas definicdoes de engajamento, como suas interseccoes com conceitos de atencao,
motivagao e estado de flow.

Em seguida, foram listadas as diferentes formas de medi¢ao, incluindo as que
dependem de agdo ativa do jogador como os questiondrios e entrevistas e também abor-
dagens mais passivas como coleta de dados in game, dados biolégicos ou observagao
dos aplicadores. Apds isso, foram apresentadas as diversas recomendacdes que abran-
gem desde a identificagdo de elementos engajantes bdsicos, até frameworks completos de
como compreender o processo de engajamento, ou como planejar o design de um jogo
que atenda as exigéncias para uma experiéncia engajante.

Por fim, foi apresentada a discussdo com as observagdes dos autores sobre as
similaridades e divergéncias entre trabalhos, que permitem compreender melhor como
esses trabalhos se relacionam e como € possivel expandir a pesquisa na drea.

Como trabalho futuro, os autores utilizardo os resultados e observacdes deste ma-
peamento para definir diretrizes para promover o engajamento em jogos educativos con-
siderando a inclus@o.
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