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Abstract. Evaluations and assessments in serious games must be planned and
executed to ensure their effectiveness. With the COVID-19 pandemic, several
activities were carried out remotely, including the evaluation and assessment
sessions. This paper aims to describe Pro-AvalialJS, a protocol for planning
and executing reaction evaluations and learning assessments, and to analyze
its use in the planning of remote sessions for three different projects. The
protocol was proposed based on the AvalialS conceptual model. The main
results and discussions point out that the protocol can be used to define steps
and activities to guide the evaluation team before, during and after the
execution of the serious games evaluation.

Resumo. As avaliacoes em jogos sérios devem ser planejadas e executadas
visando garantir a eficdcia dos jogos. Com a pandemia de COVID-19, vdrias
atividades foram realizadas remotamente, inclusive as sessoes de avaliagoes.
O presente artigo objetiva descrever o Pro-AvaliaJS, um protocolo de
planejamento e execucdo das avaliacoes de reacdo e aprendizagem, e analisar
seu uso no planejamento da avaliagdo remota de trés projetos diferentes. O
protocolo foi proposto baseado no modelo conceitual AvaliaJS. Os principais
resultados e discussoes apontam que o protocolo pode ser usado para definir
etapas e atividades para orientar a equipe de avaliagdo e testes antes, durante
e depois da execucdo da avaliacdo de jogos sérios.

1. Introducao

Jogos Sérios possuem objetivos educacionais, como o auxilio ao processo de
ensino-aprendizagem, treinamento de pessoas e simulagdo, e sdo utilizados na exposicao
de contetidos procedimentais, conceituais e atitudinais (Rocha, 2017). As possibilidades
de aplicacdo de jogos sérios sdo diversas, bem como as areas em que podem ser
utilizados, como na satide, meio ambiente, educacdo e defesa (Oliveira et al., 2021).
Para garantir a eficdcia de tais jogos, faz-se necessaria a inclusdo das avaliagcdes no ciclo
de vida de desenvolvimento (Rocha et al., 2015, Oliveira et al., 2021). No entanto,
alguns estudos apontam que as avaliagdes realizadas no contexto de jogos ndo detalham
os procedimentos e protocolos que sdo adotados para avalid-los (Santos, 2018).

A importancia da avaliagdo tem sido evidenciada pelo crescente nimero de
trabalhos nessa drea, como pesquisas que investigam a condugdo das avaliagdes,
propdem novos mecanismos de avaliacdo e relatam a execucao e resultados das sessdes
de avaliagdes de diferentes jogos (Petri et al., 2019; Oliveira et al., 2020). Nesse
contexto, ¢ fundamental um bom planejamento da realizacdo das avaliagdes, pois isso
pode impactar positivamente na qualidade, efetividade e alcance dos objetivos propostos
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nos jogos desenvolvidos (Oliveira e Rocha, 2021). Esse planejamento tem sido
negligenciado e muitas vezes realizado de modo ad-hoc e informal, seja por falta de
tempo, falta do envolvimento de especialistas diversos ou por focarem na transmissao
do conteuido e ndo na avaliagdo em si (Petri ef al., 2019; Oliveira e Rocha, 2021).

Dessa forma, o objetivo deste trabalho € apresentar, descrever e exemplificar o
uso de um protocolo para planejamento, execucdo e andlise de resultados de avaliacdes
remotas, no contexto de jogos sérios. O protocolo foi denominado Pro-AvalialS,
Protocolo para planejamento e execucdo da Avaliacdo da reacdo e aprendizagem de
Jogos Sérios, e foi concebido baseado no Avalia]S (Oliveira et al., 2021), modelo
conceitual para planejamento da avaliacdo em jogos sérios. Além disso, o protocolo
incorpora atributos baseados nas estratégias remotas de avaliacdo de Melo et al. (2020).
O protocolo foi utilizado no planejamento da avaliagdo dos jogos “Projeto Saturno”
(Pessoa e Rocha, 2021), que tem como foco o ensino da historia do Brasil durante a Era
Vargas, “AlgoBot” (Higuchi et al., 2021), que aborda o ensino de l6gica computacional,
e “Dashboard Quizle” (Barros et al., 2021), uma ferramenta de visualizacdo de
relatdrios para andlise de desempenho do aluno em jogos do tipo quiz.

Na Secdao 2, os elementos tedricos utilizados na constru¢do do protocolo
proposto sdo apresentados. Na Secdo 3, os trabalhos relacionados sdo descritos e
analisados. Na Secao 4, o protocolo é descrito e apresentado, seguida da descri¢do do
uso e aplicacdo do protocolo em trés projetos (Sec¢ao S) e da discussdo sobre os dados
obtidos (Sec¢ao 6). Por fim, a Secao 7 apresenta as consideracdes finais.

2. Fundamentacao Tedrica

A avaliacdo pode ser classificada como (1) avaliagdo do jogo: visando avaliar o
ambiente do jogo em termos de diferentes aspectos, como usabilidade, jogabilidade,
qualidade, experiéncia, satisfacdo, diversdo e adequacdo de uso, para identificar
possiveis erros no processo de design e estrutura pedagdgica; e (2) avaliagdo em jogo:
visando avaliar o desempenho do jogador em termos de conhecimento, habilidade e
atitude, para mensurar a aquisi¢ao de conhecimento (Ghergulescu e Muntean, 2012).

Além disso, as avaliacdes podem ser da reacdo (satisfacdo, motivacdo e outras
percepgdes do jogador), que visa responder se os jogadores gostaram do jogo em varios
aspectos, e da aprendizagem (mudanca de atitudes, conhecimentos e/ou habilidades),
que visa responder se os jogadores estdo aprendendo com o jogo, conforme os niveis de
avaliacdo de Kirkpatrick e Kirkpatrick (2016). Tais avaliacdes podem ocorrer antes,
durante ou depois da interagdo do jogador com o jogo, com dados sendo coletados de
modo externo e interno ao jogo (Rocha et al., 2015; Oliveira et al., 2021).

Trabalhos diversos afirmam que as avaliacdes sdo focadas principalmente em
avaliar aspectos do jogo em si (avaliacdo do jogo), demonstrando a necessidade do
avan¢o quanto ao foco nas avaliagdes da aprendizagem (avaliacdo em jogo) (Santos,
2018). Nesse contexto, o planejamento da avaliacdo precisa ser realizado definindo “o
que”, “como”, “quem”, “por que” e “quando” ela deve ser executada, e considerar as
teorias, ferramentas, técnicas, artefatos e instrumentos usados nas avaliagdes (Oliveira et

al., 2021). Dessa forma, a criacdo e uso de abordagens que integram os diferentes tipos
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de avaliacdo se torna fundamental para a sistematizacdo e eficicia dos resultados da
avaliacao (Rocha et al., 2015; Santos, 2018; Oliveira et al., 2021).

Nesse contexto, protocolos, juntamente com artefatos gerados, podem ser usados
para auxiliar as equipes ao fornecer suporte sistemdtico e cientifico para realizacdo do
planejamento e execucdo das avaliaches no contexto de jogos, seja presencial ou
remotamente (sincrono e assincrono) (Petri et al., 2019; Melo et al., 2020). Ao
organizar um protocolo, vérios atributos devem ser considerados, como a definicdo e
descricdo do modelo do objeto, modelo do processo, modelo de participacdo e tamanho
do grupo e resultados, conforme descritos por Muller ef al. (1997) e adaptados por Melo
et al., (2020). Esses atributos podem ser adaptados e usados em diversos contextos de
avaliacdo, seja em jogos ou qualquer outro sistema interativo, sobretudo na preparacio e
organizacao de todos os artefatos usados na avaliacdo, como questiondrios de satisfacdo,
roteiro de avaliacdo e planilhas de resultados (Muller et al., 1997; Melo et al., 2020).

3. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo sdo descritos trabalhos relacionados que apresentam modelos, instrumentos
e artefatos de avaliagdo de softwares educacionais, principalmente jogos sérios.

Em relagdo ao planejamento de avaliacdo presencial, Oliveira et al. (2019)
propdem artefatos que podem ser usados para a avaliagdo da satisfacdo e da
aprendizagem com jogos sérios, os quais incluem instrumentos de coletas de dados com
relacdo a perfil, reacdo, comparacdo de jogos e aprendizagem. Nesse artigo também ¢é
apresentado um protocolo de avaliagdo, integrando esses aspectos para conduzir o
processo de avaliacio de uma forma presencial e sincrona. Oliveira et al. (2021)
propdem o AvaliaJS, um modelo conceitual que descreve as etapas e equipes envolvidas
no planejamento, desenvolvimento e execu¢do dos artefatos e avaliacdes. Os artefatos
do AvalialS sdo o modelo canvas (questdes de planejamento) e documento de projeto
(especificacdo das decisdes das questdes do modelo canvas). Petri et al. (2019) relatam
uma evolucdo do modelo MEEGA (Model for the Evaluation of Educational GAmes),
denominada MEEGA+. Esse modelo tem por objetivo avaliar a qualidade de jogos
educacionais, por meio da avaliacdo de dois fatores de qualidade: experiéncia do
jogador e usabilidade, onde cada fator possui diferentes dimensdes. O MEEGA+ foi
avaliado por meio de 48 estudos de casos, totalizando 18 jogos avaliados e foram
coletadas percepc¢oes de 843 alunos.

Em relagdo ao planejamento e realizacdo de avaliagdes remotas, Melo et al.
(2020) apresentam diferentes estratégias remotas para a avaliagdo de interface de
usudrio. Estas estratégias refletem em trés diferentes protocolos: (i) avaliagdo heuristica
de usabilidade online, baseadas nas heuristicas de Nielsen (1993); (ii)) SAM Online,
onde € aplicada a técnica SAM (Self Assessment Manikin), para avaliar o estado afetivo
do usudrio na interagdo com os sistemas computacionais e; (iii) Avaliagdo participativa
remota, adaptado de Muller et al. (1997). Destaca-se que nos trés protocolos sdo
apresentadas ferramentas e forma de como utiliza-las.

Os trabalhos citados apresentam modelos, ferramentas e artefatos que
contribuem para a avaliagdo de jogos sérios. Entretanto, eles possuem objetivos
especificos para avaliar diferentes aspectos do jogo sério. Por exemplo, no MEEGA+, é
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dado maior foco para a experiéncia do jogador e usabilidade e, em Melo et al. (2020),
para aspectos da interface de usudrio. Além disso, é necessario considerar atributos de
sessoes de avaliagdes remotas. No modelo conceitual AvalialS a contextualizagdo da
avaliacdo € realizada por meio de questdes que permitem a rdpida identificacdo dos
elementos e atividades necessdrios para o planejamento do design e execugdo da
avaliacdo de desempenho dos alunos em jogos sérios. As questdes foram adaptadas em
afirmativas para este estudo e sdo: (i) O que serd avaliado durante o jogo?; (ii) Por que a
avaliacao deve ser realizada?; (iii) Como deverd ser realizada a avaliacao?; (iv) Quando
cada uma das avaliacoes deverd ser executada?; (v) Onde cada avaliacdo serd
executada?; e (vi) Quem estd envolvido na execucdo das avaliacdes?. Portanto, €
necessario um modelo de avaliagdo mais abrangente, que considere as dimensdes de
usabilidade, jogabilidade, experiéncia do usudrio, acessibilidade, contetido e aspectos
pedagdgicos, e flexivel, com artefatos e métodos que acompanhem o avaliador desde a
etapa de pré-avaliacdo até o fornecimento de um suporte a0 momento de pds-avaliagdo.

4. Descricao do Pro-AvaliaJS

O protocolo Pro-AvalialS foi projetado baseado em conceitos e artefatos existentes na
literatura, conforme especificados nesta sec¢do. Além disso, foram criados novos
artefatos que podem ser adaptados e reusados em diversos contextos, a depender do
escopo do projeto. Os artefatos sdo: (1) template do protocolo: documento para
especificacdo e defini¢cdes sobre as avaliagdes; (2) banco de questoes: planilha com itens
que podem ser selecionados para criacdo dos questiondrios de satisfacdo. Os itens sdo
separadas por dimensdes/aspectos a serem avaliados no jogo, o tipo de escala e o tipo do
usudrio; (3) modelo de didrio de bordo: documento para registro da sintese das
atividades do protocolo, como data, pessoas, evidéncias escolhidas, anotacdes das
observacdes e links do protocolo e resultados; (4) modelo de relatorio de resultados de
avaliagdo: documento com a descricdo dos erros e problemas encontradas nas
avaliagdes, que possibilita definir as equipes responsaveis, status e prioridade de
corre¢ao. 0] protocolo e 0s artefatos estao disponiveis em
https://lirte.pesquisa.ufabc.edu.br/diversaoseria/projetos/pro-avaliajs.

O template do Pro-AvaliaJS esté estruturado em cinco partes: (1) dados gerais do
projeto; (2) contextualizacdo da avaliagdo; (3) procedimentos; (4) medidas e
instrumentos que serdo usados nas avaliagdes; e (5) roteiro de tarefas que devem ser
realizadas pelo usuario. O Quadro 1 apresenta uma sintese dos itens que compdem a
organiza¢do do Pro-AvaliaJS. Os (1) dados gerais do projeto foram considerados, pois é
importante para contextualizacdo e identificacdo das caracteristicas e configuragdes do
jogo, conforme Braga (2005) e Oliveira et al. (2021). As (2) subpartes de
contextualizagcdo da avaliagdo foram adaptadas do AvaliaJS, desenvolvido por Oliveira
et al. (2021), que justifica e define o uso de itens, por meio de questdes, para planejar
uma avaliagdo no contexto de jogos sérios. Para este protocolo, as questdes foram
convertidas em afirmativas. Os (3) procedimentos foram selecionados e adaptados de
Melo et al. (2020), que definem atributos importantes para estruturar o processo da
avaliacdo. Para este protocolo, foi desconsiderado o atributo de ‘métodos formais’, pois
o modelo AvaliaJS ja inclui esse atributo em técnicas de avaliacdo (etapa 2). A etapa de
(4) medidas e instrumentos ¢ uma parte importante do protocolo, pois descreve os tipos
de medidas que poderdo ser coletadas e quais instrumentos, métodos, técnicas e
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ferramentas serdo usados, de acordo com Medeiros (2015) e Melo et al. (2020). Por fim,
os dois ultimos autores citados também justificam a importancia de um (5) roteiro de
orientagdo para guiar o avaliador, contendo uma lista de tarefas e atividades que os
participantes deverao realizar na sessao de teste e avaliagao.

Quadro 1. Resumo das definicoes das partes do protocolo Pro-AvaliaJS

Etapa Definicao

1 Especifica os dados gerais do projeto. Esses dados foram adaptados dos atributos
Dados Gerais dos metadados de descricdo de um objeto de aprendizagem apresentados por Braga
(2005) e agrupados em quatro conjuntos de dados:

(1) Dados de controle de documentagdo: data, versdo, e autores;

(2) Dados de identificacdo do projeto: titulo do projeto, titulo do objeto, objetivo
geral, e foco (temadtica);

(3) Dados técnicos: tipo e formato, partes (completo ou fase), idioma, custo,
licenga, ano e versao, plataforma, disponibilidade, e status (final ou protétipo); e
(4) Dados educacionais: disciplina, publico-alvo, e tipo de ensino.

2 Define e descreve os dados relacionados ao contexto da avaliacdo. Esses dados
Contexto da foram adaptados das questdes de planejamento da execucdo e avaliacdo de jogos
Avaliagao sérios, apresentados por Oliveira et al. (2021), divididos em sete subpartes:

(1) Objetivo do protocolo: define o objetivo geral do protocolo usando a estrutura
do método Goal/Question/Metric (Basili et al., 1994);

(2) Planejamento da avaliac@o: define o foco da avaliagdo, que pode ser da reacao,
aprendizagem e oferta de feedback, e o objetivo, ligado diretamente ao foco;

(3) Aspectos da avaliacdo: define as dimensdes que sdo consideradas na avaliag@o.
Os principais aspectos sdo, de acordo com a literatura, usabilidade, jogabilidade,
acessibilidade, contetdo, aprendizagem e outros;

(4) Técnicas de avaliacdo: define as teorias usadas no planejamento da avaliacdo e
as técnicas, instrumentos e artefatos que podem ser usados antes, durante ou depois
da interacdo com jogo. Um glossdrio com as defini¢des das teorias, técnicas e
instrumentos e lista de artefatos estd disponivel em
https://lirte.pesquisa.ufabc.edu.br/diversaoseria/projetos/pro-avaliajs;

(5) Participantes: define o perfil e papéis dos envolvidos na avaliagdo. O
Usudrio-Avaliador é quem interage com o objeto, podendo ser usudrios finais e
especialistas, com ou sem deficiéncia. A equipe de avaliacao pode ser formada pelo
pesquisador, observador e monitor;

(6) Periodo e Local: descreve as defini¢des sobre a execucdo da avaliagdo remota.
Se for sincrona, definir data, hordrio, duracdo e local (deve-se escolher uma
ferramenta de videoconferéncia). Se for assincrona, descrever o meio de envio dos
artefatos; e

(7) Materiais: descreve o objeto que serd avaliado, como um protétipo funcional.

3 Descreve e define os atributos adotados para estruturar os procedimentos da
Procedimentos | avaliacdo, adaptados de Melo et al. (2020). Os procedimentos sdo divididos em
cinco atributos, descritos a seguir.

(1) Resumo: descreve uma sintese do que a avaliagdo faz;

(2) Modelo de objeto: descreve os materiais que serdo avaliados;

(3) Tamanho do grupo: descreve e especifica os papéis e a quantidade das pessoas
envolvidas na avalia¢do, definidos na parte dois;

(4) Modelo de processo: define e especifica os procedimentos e passos de como os
participantes devem interagir e se envolver na avaliacdo; e

(5) Resultados: define os artefatos resultantes da avaliagdo, como planilhas e
gravacgoes.
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4 Descreve e especifica a disponibilidade dos artefatos e instrumentos usados no
Medidas e processo da avalia¢do, com o link para acesso de cada um. Alguns desses artefatos
Instrumentos possuem femplates que podem ser reusados. Exemplos de medidas e instrumentos:
Questiondrio de termo de aceitacio (TCLE) e perfil do usudrio, Roteiro de
observacdo, Questiondrio de avaliagdo (reacdo), Questiondrio Pré-Teste e
Pés-Teste, sugestdo de perguntas entrevista semiestruturada ou debriefing, template
de Didrio de Bordo e template do Relatério de resultados da avaliacdo.

5 Define o roteiro de tarefas/atividades que os usudrios devem executar na interagdo
Roteiro com o objeto.

5. Resultados dos Cenarios de Usos do Pro-AvaliaJS

Esta secdo descreve os resultados da aplicacio do protocolo proposto para
planejamento, execucdo e andlise da avaliacdo em trés projetos (cendrios distintos de
uso do Pro-Avalial]S). O objetivo da aplicacdo e exemplificacdo do protocolo é: analisar
trés jogos, com o propdsito de avaliar e exemplificar o uso do protocolo como prova de
conceito, no que diz respeito a cobertura de conteidos para preenchimento do
protocolo, do ponto de vista dos autores (especialistas em jogos e engenharia de
software). Os trés cendrios foram selecionados, pois sao distintos (principalmente em
relacdo aos géneros dos jogos e objetivos educacionais), os objetos estdo disponiveis
para uso de forma gratuita e ha publicacdes relatando os projetos e avaliagdes iniciais.
Houve um contato e consentimento dos desenvolvedores para uso e avaliacdo desses
jogos pelos autores desta pesquisa. Além disso, esses cendrios possibilitaram avaliagdes
diversificadas, conforme € descrito a seguir. No entanto, os jogos ndo focam no
ensino-aprendizagem, treinamento ou feedback. Os objetos usados e analisados sdo o
“Projeto Saturno”, “AlgoBot” e “Dashboard Quizle”, ilustrados na Figura 1, e seus
protocolos preenchidos com a descri¢do do planejamento das avaliacdes de cada um dos
trés objetos estdo disponiveis em
https://lirte.pesquisa.ufabc.edu.br/diversaoseria/projetos/pro-avaliajs.

AlgoBot

Dados gerais Dashboard Quizle
(c) g

Partidas jogadas: 7 Total de respostas corretas: 43
Total de questdes respondidas: 70 Total de respostas erradas: 27
66% de questdes respondidas 61% de acertos

“®

Figura 1. Imagens das telas principais dos objetos selecionados para uso e
validacao do Pro-AvaliadS: (a) Projeto Saturno, (b) AlgoBot e (c) Dashboard Quizle
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Sobre os dados gerais dos objetos. O “Projeto Saturno” (Pessoa e Rocha, 2021) é
um jogo que tem por objetivo a motivacao e aprendizagem sobre Historia do Brasil, com
foco no periodo do Brasil Reptiblica, principalmente a Eras Vargas, voltado para alunos
do ensino fundamental e médio. E um protétipo de jogo 2D, com 3 fases completas, do
tipo RPG (Role-Playing Game), disponivel gratuitamente em dispositivos mdveis com
sistema operacional Android e desktop. O “AlgoBot” (Higuchi et al., 2021) € um jogo
que tem como objetivo auxiliar o desenvolvimento do pensamento computacional,
focando em instrucdes simples de 16gica de programacao, voltado para alunos nos anos
finais do ensino fundamental. E um protétipo de jogo 2D completo do tipo puzzle, com
cinco niveis de dificuldades distribuidos em 25 mapas. Estd disponivel gratuitamente
para dispositivos méveis com sistema operacional Android. O “Dashboard Quizle”
(Barros et al., 2021) € um sistema web de visualizag@o de relatdrios para jogos sérios do
tipo quiz, voltado para educadores (professores e agentes publicos). E um protétipo
disponivel gratuitamente na web, que apresenta relatdrios por quiz e por jogador.

Em relacdo a contextualizacdo da avaliagdo, o planejamento da avaliacio nos trés
trabalhos focaram apenas em avaliar a reacdo. O “Projeto Saturno’ e “AlgoBot”
descreveu como objetivo avaliar a motivagdo e satisfacdo dos usudrios, considerando
dimensdes de usabilidade, jogabilidade, experi€éncia do usudrio, conteido e aspectos
pedagodgicos. Ja o “Dashboard Quizle” descreveu como objetivo avaliar apenas a
satisfacdo ao interagir com o sistema, considerando as dimensdOes de usabilidade,
aspectos pedagdgicos, acessibilidade e conteudo. Nessa etapa, foram definidas as
técnicas, instrumentos e artefatos usados na avaliagdo. O “Projeto Saturno’ e “AlgoBot”
prevé o uso de teste de usabilidade como técnica, roteiro de avaliador como descri¢cdo do
passo a passo das tarefas a serem realizadas e questiondrios de satisfacdo e de perfil
como instrumentos de coleta de dados. O “Dashboard Quizle” incluiu a avaliagio
colaborativa, além do teste de usabilidade, como técnica, por prever avaliagOes
sincronas. Assim, serdo usados observacdo eletronica, entrevista e questiondrios de
satisfacdo e de perfil como instrumentos para coleta de dados.

A seguir é resumido o que foi definido e especificado nas etapas de
procedimentos, métodos e instrumentos usados e tarefas realizadas. Foi preenchido o
planejamento dos potenciais participantes e periodo e local das avaliagdes. Nas
avaliacOes assincronas, a Equipe de Avaliagdo foi responsdvel por enviar os materiais da
avaliacdo para o Usurdrio-Avaliador; e, sincronicamente, foi responsdvel em conduzir e
observar as sessOes avaliagdes. Nos trés projetos, as avaliacdes foram assincronas, pois o
roteiro de avaliador foi enviado por e-mail aos alunos, professores e especialistas. Nesse
caso, o “Projeto Saturno” convidou 15 pessoas (10 alunos, dois professores de histdria e
trés especialistas em jogos e tecnologia educacional). O “AlgoBot” envolveu 10 pessoas
(dois alunos, dois professores da area da computacio e seis especialistas em jogos e
tecnologia educacional). J4 o “Dashboard Quizle” foi avaliado de modo sincrono (por
cinco educadores) e assincrono (por cinco especialistas em jogos, tecnologias
educacionais e acessibilidade). Os resultados foram reportados e documentados usando
os artefatos propostos, como Didrio de Bordo e Relatério de Resultados de Avaliagao,
no entanto, ndo estdo disponibilizados neste trabalho.
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6. Discussao

O protocolo proposto e suas aplicagdes sao discutidas a partir da andlise das quatro
perspectivas (4Ps, i.e. Produto, Processo, Pessoa, Projeto) que influenciam a qualidade
de um jogo, baseadas em Aslan e Balci (2015). Os resultados do preenchimento do
protocolo, descritos na se¢do anterior, sdo discutidos com base na observacao e anélise
dos autores deste trabalho.

Em relagcdo ao produto final e artefatos gerados, o protocolo Pro-AvalialS € um
instrumento que pode ser utilizado para auxiliar pesquisadores na documentagcdo de
todas as etapas da concepg¢do da avaliacdo de jogos sérios, visando integrar a avaliacdo
da aprendizagem e da reacdo. A organizacdo do protocolo permite uma adaptacio e
flexibilidade em seu preenchimento, podendo ser utilizado em diversos contextos, como
a avaliacdo de um jogo (parcial ou completo) ou qualquer outro objeto de aprendizagem.
No entanto, mais avaliagdes precisam ser realizadas para verificar a validade,
usabilidade e abrangéncia do protocolo. Os trés jogos analisados focam na avaliacdo da
reacdo e nao no ensino-aprendizagem, treinamento ou feedback. Nesse sentido, também
observou-se a necessidade de utilizar o protocolo para concepc¢do da avaliagdo focada na
aprendizagem também, com instrumentos e ferramentas voltadas para este fim, e analise
de jogos com este propdsito. Como contribui¢des, foram propostos artefatos que
compdem o protocolo, como banco de questdes, modelo de didrio de bordo e modelo de
relatdrio de resultados de avaliagdo. O protocolo estd disponivel no formato de arquivo
DOC (abreviagdao de document, de propriedade da Microsoft) e s6 pode ser usado com o
programa de computador Word, pois estd com edi¢do protegida com permissao de areas
para preenchimento. Como isso pode dificultar o acesso ao protocolo, pretende-se criar
uma pdgina web para criagdo do formuldrio interativo do protocolo e demais artefatos.
Os outros artefatos estdo disponiveis para edicdo na ferramenta do Google Drive. O
Pro-AvalialS estd sob licenca Creative Commons (CC BY-NC-ND 4.0).

Sobre métodos e processos, o Pro-AvaliaJS foi projetado com base em modelos
e atributos consolidados e validados na literatura, conforme descritos nas secdes de
Referencial Teodrico, Trabalhos Relacionados e Descricdo do Pro-AvalialS. Essas
abordagens serviram para fundamentar as decisdes sobre formatacdo e organizagdo do
protocolo e artefatos, com objetivo de tornd-los genéricos e reusdveis para as
necessidades de projetos diversos. Além disso, o uso dos trés jogos para analisar e
exemplificar o preenchimento do Pro-Avalia]S também foi importante para esse
processo de consolidacdo e decisdes de estruturacdo do protocolo. Durante o
preenchimento, foi possivel identificar algumas falhas de estrutura e corrigi-las. Ainda
em relacdo aos processos de uso e avaliacdo do Pro-AvalialS, os protocolos de cada
objeto avaliado foram preenchidos por quatro pesquisadores, autores desta pesquisa, que
sdo especialistas em jogos sérios e avaliagoes.

Em relacdo as pessoas, o Pro-Avalial]S da suporte a descri¢do e especificacio
dos participantes envolvidos na avaliagdo do objeto de aprendizagem. Os envolvidos
foram divididos em dois grupos: Usudrio-Avaliador e Equipe de Avaliacdo. O
Usudrio-Avaliador pode ser um usudrio-final (aluno ou especialista no dominio de
conteido) ou um especialista de apoio (e.g, jogos, tecnologia educacional, usabilidade,
acessibilidade e outros). A Equipe de Avaliacdo pode ser composta pelo Pesquisador
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(responsdvel em conduzir a avaliagdo), Observador (responsdvel em observar a
interacdo) e Monitor (responsdvel por mediar o jogo e monitorar respostas dos
jogadores). A Equipe de Avaliagdo também pode ser responsdvel pelo planejamento,
execucdo e andlise da avaliacdo. A defini¢do desses publicos € fundamental para o
melhor funcionamento de todo processo de realizacdo da avaliacdo. Destaca-se o
suporte a avaliagdo com usudrios com deficiéncias diversas, principalmente ao sugerir
itens no Banco de Questdo para criagdo de questiondrios com um olhar para os aspectos
de acessibilidade. Nesse sentido, fica como desafio e trabalho futuro a criacdo de
artefatos com conteudo e navegacao mais acessiveis.

Sobre o projeto, foi possivel observar o potencial do Pro-Avalia]S para a
integracdo e comunicacdo entre as equipes participantes de um projeto de
desenvolvimento de um jogo, principalmente por meio do Relatério de Resultados de
Avaliacdes. Esse relatorio descreve as sugestdes (erros, problemas e falhas) dos
avaliadores e define o status (em aberto, em desenvolvimento, em analise, feito, em
espera, rejeitado e sugestdo nio se aplica), as prioridades (alta, média e baixa) e as
equipes que serdo demandadas para solucionarem as falhas e os problemas encontrados.
A definicdo do status e prioridades pode ser feita por cada equipe individualmente ou
em grupo (com representantes de cada uma das equipes). Destaca-se ainda, o uso do
Pro-AvaliaJS para evitar o retrabalho e auxiliar na reducio de custo e tempo, visto que
os artefatos estdo disponiveis para redso. Além disso, as avaliacdes remotas podem
apresentar beneficios ao projeto, como maior flexibilidade, permitindo a colaboracio de
usudrios em hordrios e locais diferentes. As avaliagdes remotas foram destacadas neste
trabalho por causa dos efeitos da pandemia de Covid-19, porém, trabalhos futuros
incluem o uso do protocolo em avaliacdes presenciais. Por fim, o uso do protocolo de
avaliacdo se revelou importante para apoiar as atividades de verificagdo e validagcdo
dentro do projeto de desenvolvimento do objeto pretendido (um jogo sério, por
exemplo), tanto para projetos completos (Projeto Saturno e Algobot) quanto em
desenvolvimento (Dashboard Quizle).

7. Consideracoes Finais

Mesmo sendo uma etapa fundamental no desenvolvimento de um jogo sério, algumas
avaliacOes sdo realizadas de maneira informal e carecem de rigor cientifico. Nesse
sentido, protocolos podem ser usados para sistematizar e organizar o planejamento,
execucdo e andlise das avaliacdes. O objetivo deste trabalho € apresentar e descrever o
protocolo Pro-Avalia]S e exemplificar o seu uso em trés projetos. O protocolo foi
concebido por meio de abordagens consolidadas e validadas na literatura e possui
artefatos que podem auxiliar no planejamento, execucido e andlise das avaliacOes da
reacdo e aprendizagem. Como principais resultados, destaca-se a andlise da
exemplificacdo do uso do protocolo em trés projetos diferentes, conforme aspectos do
Produto, Processo, Pessoa e Projeto. A andlise identificou e discutiu o potencial do
Pro-Avalial]S, sobretudo por ser um protocolo que possui uma organizacao e estrutura
em etapas flexiveis, o que possibilita a adaptacdo e o retiso para a necessidade do objeto
a ser avaliado.

As contribui¢cdes deste trabalho sdo os préprios artefatos criados, como
protocolo, banco de questdes, didrio de bordo e relatério de resultados da avaliacdo.
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Como trabalhos futuros, pretende-se utilizar o Pro-Avalia]S para o planejamento e
execu¢do de avaliacdes com foco na aprendizagem, verificando a adequagdo dos
artefatos para este fim. Ainda mais, pretende-se realizar uma avaliacdo da qualidade do
protocolo e dos artefatos por especialistas. Outra atividade serd desenvolver um website
para integrar os artefatos e permitir o preenchimento do protocolo de modo interativo,
além de oferecer tutoriais e dicas de uso. Além disso, espera-se o uso do Pro-AvaliaJS
por outros pesquisadores e desenvolvedores da comunidade académica, no contexto de
avaliagdes remotas e presenciais.
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