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RESUMO

Jogos educacionais podem proporcionar aos jogadores ex-
periéncias ricas em aprendizado e socializa¢do por meio de
diferentes paradigmas de interacéo, como jogos de tabuleiro,
jogos de cartas e, mais recentemente, jogos hibridos (fisico-
digitais). Este trabalho tem como objetivo relatar o processo
de hibridizacio de um jogo de cartas focado no ensino e
pratica de conceitos de teste de software, através da insercio
de um aplicativo moével para gerenciamento de partidas. O
trabalho também avalia, sob a perspectiva dos jogadores,
o impacto da insercdo de uma aplicacdo digital no game-
play deste jogo. O processo de tomada de decisdes para o
desenvolvimento da interface do usuario focou em evitar
que a insercdo de um componente digital comprometesse o
processo de aprendizado ou a experiéncia social do jogo. O
aplicativo possui as funcionalidades de contador de pontos,
rolagem de dados, cronémetro e um resumo das regras. Para
a avaliacdo, foi feita a aplicacdo do jogo com alunos do curso
de Engenharia da Computacéo e, apds o término da partida,
foram aplicados questionarios para investigar a visdo dos
jogadores a respeito do aplicativo e da sua adicdo ao jogo.
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Apbs a aplicacdo, os resultados da analise das respostas dos
questionarios revelaram que a utilizacdo do aplicativo pro-
porcionou beneficios a experiéncia dos jogadores, embora a
avaliacdo também tenha destacado algumas oportunidades
de melhorias que serdo contempladas posteriormente.

PALAVRAS-CHAVE

Jogos hibridos, Jogos educacionais, Jogos de tabuleiro, Ensino
de teste de software, Avaliacdo de UX

1 INTRODUCAO

Os métodos tradicionais de ensino, nos quais o foco esta
direcionado ao professor como responsavel em concentrar e
organizar o contetdo e repassar ao aluno, que memoriza e re-
solve atividades [2], constituem um paradigma que tem sido
pouco eficiente para a educacédo no século XXI [14]. Esses
métodos vém se mostrando cada vez menos eficazes, pois,
na percepcio dos estudantes, o ideal é que seja oferecida
a oportunidade de resolver problemas e de se envolver de
forma mais ativa com o contetdo exposto em sala [2]. Nesse
sentido, o uso de jogos educacionais pode ser de grande valia
para o auxilio ao ensino e melhora no processo de aprendi-
zagem, proporcionando mais engajamento dos estudantes,
visto que tais jogos estimulam a resolugéo de problemas de
forma pratica, ludica e, muitas vezes, colaborativa.

O uso de jogos hibridos (i.e., jogos que possuem compo-
nentes digitais e fisicos relevantes ao gameplay) [8] pode ser
uma boa alternativa para o ensino, pois se realiza a uniao
de elementos e beneficios de jogos digitais a interatividade
presencial e palpavel de elementos fisicos.

Este estudo é uma continuacéo de um trabalho anterior
[1], no qual foi realizada a concepg¢io do jogo GreaTest Card
Game (GTCG). O GTCG ¢é um jogo educacional que tem
como objetivo o ensino de teste de software de forma ludica,
pratica e colaborativa para alunos de ensino superior na area
da Computacéo.



Apds concepgio do jogo, foram realizadas sessdes de apli-
ca¢do do mesmo com turmas dos cursos de Ciéncia da Com-
putagio e Engenharia da Computacio da Universidade Fede-
ral do Ceara, sempre supervisionadas por um professor ou
monitor de turma.

O feedback coletado durante estas sessdes revelou algumas
dificuldades enfrentadas pelos jogadores durante a partida,
dificuldades essas que seriam facilmente sanadas caso exis-
tisse uma ferramenta de apoio para o gerenciamento das
partidas em andamento. Nesse contexto, surgiu a oportuni-
dade de tornar o GreaTest Card Game em um jogo de mesa
hibrido (8], através da insercdo do GreaTest Helper, um apli-
cativo movel que visa a auxiliar o gerenciamento das partidas,
tornando algumas tarefas mais praticas e proporcionando
uma experiéncia mais dindmica aos alunos. Porém, com a
insercdo de um novo elemento no gameplay, surgiu a preo-
cupacio de avaliar se a experiéncia dos jogadores nio seria
afetada a partir da mudanga realizada.

O objetivo deste trabalho é apresentar o processo de hi-
bridizacdo do GreaTest Card Game através da insercdo da
aplicacgdo digital GreaTest Helper (GTH) no gameplay, bem
como avaliar aspectos da experiéncia dos usuérios no jogo
apos a insercdo de um componente digital, através do questi-
onério MEEGA+ [11]. Este trabalho visa ainda verificar se o
uso do aplicativo exerce alguma influéncia, seja positiva ou
negativa, na dindmica do jogo, buscando detectar como o apli-
cativo pode ajudar ou atrapalhar o progresso de aprendizado
através do jogo, realizando uma nova sessao de aplicacéo
do GTCG com um grupo de alunos do primeiro semestre
do curso de Engenharia da Computacio da Universidade
Federal do Ceara (UFC).

Este artigo esta organizado da seguinte forma: na Se¢io
2 é apresentado o referencial tedrico sobre o GreaTest Card
Game, jogos hibridos e avaliacdo de experiéncia do usuario
em jogos. na Se¢éo 3 é mostrado o processo de concepgao e
desenvolvimento do aplicativo GreaTest Helper e o gameplay
do GreaTest Card Game com o uso do GTH; na Secéo 4 é
apresentado o processo de avaliagdo do uso do aplicativo;
na Sec¢do 5 podem ser vistos os resultados na avaliacdo, na
Sec¢do 6 sdo apresentadas discussdes sobre os resultados e
na Segdo 7 sdo descritas as conclusoes e possiveis trabalhos
futuros.

2 REFERENCIAL TEORICO

Este estudo avalia a percepcdo dos usuérios em relacdo a
transformacdo de um jogo de cartas educacional em um jogo
hibrido, através da insercdo de um aplicativo moével criado
para dar suporte as tarefas de gerenciamento de partidas.
Para isso, é importante compreender alguns conceitos so-
bre o proprio GreaTest Card Game, jogos hibridos e sobre
experiéncia do usuario em jogos.
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O GreaTest Card Game

O GreaTest Card Game foi concebido como um jogo anal6-
gico de cartas com o objetivo de auxiliar e colocar em pratica
ensinamentos de teste de software [1]. Seu publico-alvo é
composto por alunos da area de Computacio que queiram
por em pratica conhecimentos em teste de software de forma
ladica. O jogo possui trés decks: i) o deck de jogo, que contém
os tipos de teste que os jogadores devem usar para resolver
os casos de teste apresentados (e.g., teste funcional, teste
de seguranca), a carta Testador, que permite que o jogador
execute os testes que possuli, e cartas de efeito; ii) o deck de
desafios, no qual se encontram os cenarios-problema que
podem ser resolvidos com cartas do deck de jogos; iii) e o deck
bonus, que contém cartas que possuem efeitos adicionais di-
retos sobre elementos do jogo (e.g., “estagiario”, que permite
fazer um teste a mais na mesma rodada).

O jogo pode ser jogado com até seis jogadores e com,
no minimo, trés. Ao inicio da partida, cada jogador pega 5
cartas do Deck de Jogo para a méo e sdo colocadas na mesa 5
cartas Desafio, com cenarios problema de software a serem
testados, que ficam visiveis a todos os jogadores. O gameplay
é baseado em turnos, nos quais cada jogador pode resolver
até dois cenarios problema, associando as cartas de tipo de
teste que estdo na sua mao as cartas desafio na mesa. Porém,
o0 jogador so pode jogar caso tenha uma carta do tipo Testador
em seu campo.

Quando o jogador acerta a resposta, ele pode jogar o dado
e, caso o0 numero sorteado esteja presente no verso da carta
de desafio respondida, ganha 1 ponto e puxa uma carta do
Deck Bonus. O jogador que chegar a sete pontos vence a
partida. As cartas do jogo podem ser baixadas gratuitamente.
1

Jogos Hibridos

Quando se fala em jogos hibridos, o principal objetivo é en-
riquecer a experiéncia de jogo com elementos fisicos para
promover novos e diferentes tipos de interagio, e.g., intera-
¢do social mais direta ou com objetos fisicos, que néo seriam
possiveis em jogos exclusivamente digitais. Segundo Kan-
kainen, Arjoranta, e Nummenmaa [8], jogos hibridos sdo
comumente definidos somente como jogos que combinam
elementos fisicos e digitais em um mesmo produto. Con-
tudo, os autores argumentam que essa visdo pode ser um
fator limitante para seu desenvolvimento e analise, pois tais
jogos devem ser compreendidos também através de metafo-
ras conceituais e a hibridade entendida como a combinagio
de diferentes dominios cognitivos que nao sdo usualmente
associados.

ISite do GreaTest Card Game: http://pesquisa.great.ufc.br/greattest/initial/.
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Mora, Loreto e Divitini [10] discorrem que jogos analdgi-
cos proporcionam experiéncias sociais engajadoras, compos-
tas por dois niveis de interacdo: entre os proprios jogadores,
presencialmente, e também entre os jogadores e os elementos
fisicos do jogo. Segundo elas, essa experiéncia é facilitada
por interagdes tangiveis, fisicas e sociais, que envolvem ele-
mentos comuns presentes em varios jogos analégicos, como
pedes e cartas, por exemplo, e também os jogadores em si,
enquanto a experiéncia de jogos estritamente digitais geral-
mente dificulta a interacéo face a face. Jogos de mesa hibridos
também sdo uma plataforma rica para criar e prover novas
experiéncias de jogo, através de recursos como, por exemplo,
touch screen, cimera e conectividade online [10].

Xu et al. [16] argumentam que jogos digitais tendem a
ter um conjunto de regras rigidas, o que ajuda a simplificar
a programacio do jogo em si, porém engessa as possiveis
interacOes entre jogadores, perdendo um grande potencial de
prover melhores experiéncias. Muitos jogos digitais possuem
meios diretos de interacéo, e.g., via facecam, stream de audio
ou chat, porém isso é bem diferente de estar no mesmo am-
biente de um grupo de pessoas jogando um jogo analégico,
podendo negociar regras, suportar jogadores novatos e levar
a interacdes além do contexto do jogo.

Sendo assim, jogos hibridos fisico-digitais podem unir a
experiéncia social de jogos analdgicos com a conveniéncia
de jogos digitais, através de elementos que auxiliem no ga-
meplay e é exatamente isso que foi buscado com a adicdo da
aplicacdo GreaTest Helper no jogo GreaTest Card Game.

Experiéncia do Usuario em Jogos
A experiéncia do usuario (do inglés, User eXperience ou UX),
campo de estudo pertencente a interacdo humano-computador
(IHC), vem tomando um importante espaco nas discussdes
fomentadas, gerando um relevante impacto nos estudos de-
senvolvidos tanto no meio académico como na industria [6].
Apesar de, em anos recentes, haver um esforco para pro-
porcionar um melhor entendimento sobre experiéncia do
usuario e para desenvolver uma visio unificada sobre essa
area, ainda nio ha um consenso sobre a defini¢io de UX [9].
Além disso, também existe uma vasta divergéncia do que
é compreendido como qualidade de experiéncia do usuario,
como pode ser observado no catalogo de instrumentos de
avaliacdo de experiéncia do usuario desenvolvido por Darin,
Coelho e Borges [4]. O catilogo também evidencia que ha
diversas aplicacdes identificadas nos instrumentos de avalia-
¢do de UX catalogados, como dispositivos mobiles, hardware
e robdtica, plataformas online, jogos e ambientes virtuais.
No contexto de jogos, particularmente, a experiéncia do
usuario é acrescida por fatores recreacionais e culturais e,
portanto, torna-se mais dificil de ser analisada e avaliada
por métodos usados em outros tipos de sistemas interativos
[15]. Esse carater recreacional e os aspectos particulares da

experiéncia do usuario nos jogos os diferenciam de outros
tipos tradicionais de sistemas. Dada essa diferenciacio, a
relacdo entre os usuarios e os jogos é estudada por uma
area em particular: Games User Research (GUR). Segundo
Carneiro, Darin e Viana [3], GUR é um campo interdisciplinar
de préatica e pesquisa que busca melhorar a qualidade da
usabilidade e da experiéncia dos usuarios em jogos digitais.

Diferentes jogos podem proporcionar diferentes estados
afetivos e despertar diversas reacdes emocionais nos usua-
rios, dependendo dos objetivos com que foram desenvolvidos.
Nesse contexto, jogos educacionais tem objetivos especificos
relacionados nao sé a diversio e ao carater recreacional, mas
também, e essencialmente, a aprendizagem. Considerando
este tipo de jogo um material educacional, a sua avaliacio
é considerada essencial para o processo de aprendizagem
[12]. Na avaliacdo conduzida neste estudo, a experiéncia do
usuario é compreendida e composta pelos construtos abor-
dados no questionario utilizado, MEEGA+ [11], que avalia as
seguintes qualidades: atencio focada, diversio, desafio, inte-
ra¢do social, confianca, relevancia, satisfacio e usabilidade.

3 GREATEST HELPER

O GreaTest Helper, é uma aplicacio movel desenvolvida para
o sistema operacional Android, concebida com o objetivo
de auxiliar na interacéo entre o jogador e o jogo GreaTest
Card Game através do gerenciamento de informagdes do
jogador e da partida em si, dando suporte e fornecendo os
componentes necessarios ao jogo.

A escolha de desenvolver um aplicativo foi motivada pela
intencdo de tornar o jogo acessivel para qualquer pessoa,
disponibilizando os componentes para download, além de fa-
cilitar o gameplay, permitindo que se possa joga-lo de forma
independente, sem que se faca necessario a aquisi¢do de
quaisquer outros componentes fisicos que o jogo demande
(e.g., dado, timer).

Esta secdo relata o processo de concepcio e desenvolvi-
mento do aplicativo GTH.

Processo de Concepcao

Observando o feedback coletado durante sessdes anteriores
de aplicagdes do jogo, notou-se que havia detalhes praticos
que precisavam ser observados para que o jogo pudesse ser
mais facilmente aplicado.

Os principais problemas relatados por usuarios durante
sessdes de aplicagio do jogo foram: (1) a aplicagio do jogo
demandava a utilizacdo de um dado, que nem sempre estava
a disposicdo dos jogadores; (2) a contagem de pontos era feita
de forma improvisada (e.g., papel e caneta, bloco de notas),
o0 que tornava o registro da partida uma atividade custosa e
comprometia a confiabilidade das informagdes registradas;
(3) por vezes, os jogadores demoravam muito para fazer sua
jogada, comprometendo o andamento da partida; e (4) o jogo
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Regras do Jogo

» O jogo pode ser jogado por até 7
jogadores.

» O jogador que iniciara o jogo é
escolhido de forma aleatéria. A ordem de
jogada é no sentido anti-horario.

» 0 Jogo possui trés baralhos: de
Desafios, Bonus e de Jogo. Cada jogador
recebe 5 cartas do Baralho de Jogo e 5
cartas do Baralho de Desafios sdo postas
sobre a mesa.

» Para poder fazer sua jogada, o jogador
precisa ter uma carta do tipo Testador no
seu campo

Iniciar Fechar

» Cada Carta Testador dé o direito de
escolher até duas situagées para resolver.
Um jogador pode ter somente uma carta
Testador em campo, sem auxilio de Cartas
Bonus.

» Quando for seu turno, o jogador pode
puxar até duas cartas do Baralho de Jogo

(d ()

Figura 1: Telas do aplicativo GreaTest Helper.

possui muitas regras, fazendo com que o processo de me-
morizagdo exigisse mais esfor¢o cognitivo dos jogadores. O
feedback relatado acima serviu como base para a lista de fun-
cionalidades e definicdo de requisitos a serem contemplados
pelo desenvolvimento do aplicativo GTH. Um documento
de especificacio de requisitos! foi criado, tendo como refe-
réncia o padrao descrito em [13] para o desenvolvimento de
uma aplicacdo moével, com o intuito de melhor atender aos
comentarios dos jogadores e melhor gerenciar as atividades
de desenvolvimento.

O processo de desenvolvimento do GreaTest Helper con-
tou com uma fase de elicitacdo de requisitos, baseados nas
demandas propostas pelos préprios jogadores, uma fase de
prototipacio, na qual foram estudados elementos comumente
utilizados em aplicativos desenvolvidos para dar suporte a
jogos analdgicos e como eles de adequariam a nossa proposta,
a fase de desenvolvimento do aplicativo em si, e uma fase des-
tinada a analise, onde as funcionalidades desenvolvidas eram
testadas e validadas pelos integrantes do projeto. Durante
todo o processo, a equipe pode contar com a experiéncia
de dois integrantes do projeto em UX e fatores relaciona-
dos a interacdo humano-computador, para fundamentar suas
escolhas e decisdes de design da aplicacéo.

Funcionalidades

No caminho natural de uso do jogador, ele é apresentado
ao GTH com informacdes simples (e.g., nome, objetivo do
App). A Tela inicial do App conduz para o inicio de uma nova
partida, chegando na Tela de Cadastro (Figura 1a), onde é
possivel inserir os jogadores (via botéo) e seus respectivos

Documento de especificagio de requisitos: https://github.com/great-
ufc/GREaTestopp/tree/master/docs

nomes (via teclado). Ap6s confirmar o inicio da partida, é
alcancada a Tela de Jogo (Figura 1b), onde todas as principais
funcionalidades podem ser utilizadas. Estas serdo discutidas
a seguir, levando em consideracdo o porqué de cada uma ser
necessaria, suas especificidades e como foram implementa-
das.

Contagem de pontos. A funcionalidade de contagem de pon-
tos contribui para melhorar o problema (2) relatado anterior-
mente. Ela precisava ser desenvolvida de forma que apenas
um smartphone fosse utilizado durante a partida, de forma
centralizada, evitando assim que o contato constante com o
aparelho comprometesse a atengio dos jogadores. Pensando
nisso, foi tomado como base o layout adotado pelo aplica-
tivo Magic Life Counter?, que tem a mesma restricio e foi
criado em 2014 para auxiliar a jogabilidade do jogo de cartas
Magic: The Gathering®. Este aplicativo possui avaliacio 4.7
no Google Play e mais de quinhentos mil downloads. A Fi-
gura 2 mostra um exemplo da tela de contagem de pontos
desenvolvida para o aplicativo Magic Life Counter.

Como o GTCG pode ser jogado por até 6 jogadores, o es-
quema de distribuicéo de total de pontos adotado pelo Magic
Life Counter nao pdde ser reproduzido, portanto sua influén-
cia para essa funcionalidade baseou-se na forma como se
realiza o incremento e decremento de pontos dos jogadores,
como pode ser observado na Figura 1d.

Dado. A funcionalidade Dado ampara os jogadores caso eles
ndo possuam um dado real para jogar. Seguindo o modelo de
um dado fisico, o App sorteia nimeros aleatdrios de 1a 6, com
probabilidade igual para cada resultado e a interacéo utiliza

2 App Magic Life Counter: https://talisman.games/products/magic-life-total/
3Site do jogo Magic: The Gathering: https://magic.wizards.com/pt-br
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Figura 2: Tela de contagem de pontos do aplicacio Magic Life
Counter

a metafora de interface [7] de uma acéo real de rolagem de
dados. A fungio pode ser acessada rapidamente a partir da
tela de jogo do aplicativo ??a, ao clicar em um icone que
remete a imagem de um dado (affordance). Os jogadores
podem inserir seus nomes via teclado na Tela de Cadastro
(Figura 1a) e os contadores de pontos sdo automaticamente
associados aos nomes na tela de jogo. A Figura 1d ilustra a
implementacdo desta funcionalidade .

Timer. Na avalia¢do do GTCG [1], destacou-se o comenta-
rio de um usudrio no qual foi oferecida como sugestao de
melhoria a insercdo de um cronémetro de um minuto para
cada jogador. A ideia era que a duracédo de cada jogada ndo
ultrapasse um minuto, uma vez que o tempo fosse esgotado,
o jogador em quest?o seria obrigado a executar uma acéo ou
passar a vez.

Por se tratar de um jogo educacional, é preciso atentar para
que qualquer alteragdo no jogo, como por exemplo, mudanca
de regras, dindmicas ou insercdo de componentes digitais
nio comprometa o objetivo principal do jogo, que é melhorar
o processo de aprendizado dos alunos [5].

O ato de limitar o tempo da jogada iria comprometer o
processo de imersdo do aluno dentro da problematica ali
estabelecida. Além disso, a necessidade de interacdo com o
aplicativo sempre que um jogador inicia e finaliza uma jo-
gada, poderia impactar negativamente no tempo de duracgéo
das partidas e no andamento natural do jogo. Levando isso
em consideragdo, decidiu-se por inserir um timer como uma
ferramenta opcional, que pode ser acionada caso os demais
jogadores concordem que o jogador atual esteja excedendo
o tempo de duracéo para aquela jogada. A duracio do timer
é de 20 segundos, cabendo a colaboracio entre os jogadores
para decidir pela renovacdo ou nio da contagem.

Quanto ao acesso a funcionalidade, foi adotado o mesmo
padréo utilizado para o dado, garantindo que a opc¢io es-
teja disponivel durante toda a partida e que seja facilmente
acessada, como pode ser observado na Figura 1c.

Regras do jogo. A funcionalidade de Regras do Jogo, que pode
ser acessada via menu, é composta apenas por elementos
textuais que oferecem um resumo do manual de jogo do
GTCG, facilitando a consulta as regras caso os jogadores
necessitem, problema (4) relatado na se¢io anterior. A Figura
le mostra o estado atual da funcionalidade desenvolvida.

Gameplay utilizando o App

Antes de comecar o jogo, é necessario saber quem comeca
jogando e para isso, pode-se utilizar o dado do aplicativo
(Figura 1d) para sortear um ndmero para cada jogador e
aquele jogador que obtiver o maior nimero comeca a partida.
Dado o inicio do jogo, o jogador comeca a fazer sua jogada
(como descrito na Secéo 2). Caso demore, os jogadores podem
entrar em acordo sobre utilizar o cronémetro de 20 segundos
presente no GTH (Figura 1c) para indicar que o tempo da
jogada esta limitado. Se o jogador obtiver éxito e acertar o
tipo de teste do caso resolvido, deve utilizar novamente o
dado presente no GTH para sortear um ntimero e conferir se
ganha um ponto. Se sim, ele deve pressionar o botdo escrito
"+1"ao lado do seu nome (Figura 1b) para aumentar um ponto.
Se ele chegar a 7 pontos, a partida podera ser encerrada ao
apertar o botdo "ENCERRAR PARTIDA"e aparecera um Pop-
up com o nome do vencedor. A qualquer momento durante a
partida, caso qualquer jogador tenha duvidas sobre as regras
do jogo, ele podera consulta-las acessando o menu e abrindo
a Tela de Regras (Figura 1e).

4 AVALIACAO

O objetivo da avaliacdo do aplicativo GreaTest Helper visou,
sobretudo, verificar se o aplicativo exerce alguma influén-
cia na jogabilidade e, em caso positivo, identificar se essa
influéncia é positiva ou negativa, buscando detectar como o
aplicativo ajudou ou atrapalhou o progresso do jogo. Aliado
a isso, a avaliacdo também visou verificar aspectos da experi-
éncia de jogo com o uso do aplicativo, do ponto de vista dos
usuarios, considerando aspectos como atencéo focada, diver-
sdo, desafio, interagdo social, confianca, relevancia, satisfacido
e usabilidade [11].

Para atender esses objetivos, a avaliacdo foi planejada e
executada com seis alunos do primeiro semestre do curso
de Engenharia da Computagio da Universidade Federal do
Ceara (UFC), que se dispuseram voluntariamente a participar
do estudo. Todos os usuarios que participaram das pesquisa
eram do género masculino, possuiam menos de 23 anos de
idade e estavam no primeiro semestre de seus cursos. Dos seis
usuarios, trés (50%) afirmaram que jogam jogos digitais pelo



menos uma vez por més, um (16,7%) jogava semanalmente,
um (16,7%)respondeu que jogava diariamente e também um
(16,7%) afirmou que jogava apenas raramente.

Como o GreaTest Card Game trata do ensino de Teste de
Software e os alunos do primeiro semestre ainda ndo ha-
viam cursado disciplinas que abordassem substancialmente
esse assunto, um material introdutério de teste de software
foi elaborado e explicado pelos pesquisadores aos alunos. O
material consistiu em uma apresentacéo de slides que intro-
duziu o significado de teste de software, sua importincia no
processo de desenvolvimento de softwares, alguns tipos de
teste mais comuns e os papéis e funcdes dos profissionais
envolvidos nas atividades de teste. Em seguida, apos a ex-
planacdo do material, os pesquisadores que conduziram a
avaliacdo explicaram as regras do jogo, os tipos de cartas
existentes e suas funcdes, além de também entregarem aos
alunos uma copia impressa do manual do jogo; depois disso,
os alunos receberam um smartphone executando a versio
atual do aplicativo GTH e foram informados sobre as fungdes
contidas no aplicativo (dado, contador de tempo, contador
de pontos e resumo das regras).

Com o manual e o aplicativo em maéos, deu-se inicio a
primeira rodada do jogo, como pode ser visto na Figura 3.
Durante toda aplica¢do do jogo, os pesquisadores estiveram
presentes para interagir com os alunos e esclarecer eventuais
questionamentos.

Figura 3: Sessédo de avaliacdo do aplicativo GreaTest Helper.

Apds jogar o GTCG, os alunos foram convidados a res-
ponder dois questionarios que abordavam os objetivos da
avaliacdo (avaliar aspectos da experiéncia do usuario e a
percepcéo dos alunos sobre a influéncia do GTH no jogo).

Com o objetivo de avaliar aspectos de experiéncia do usua-
rio, foi utilizado o questionario MEEGA+ [11] que destina-se
a avaliacdo de jogos educacionais, sejam analdgicos ou digi-
tais; a versdo para jogos digitais inclui trés perguntas sobre
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Figura 4: Perguntas do questionario especificas para o GTH.

protecéo de erros, que ndo foram utilizadas neste trabalho de-
vido ao fato da avaliacéo tratar de um jogo analdgico, ainda
que se utilize um aplicativo digital.

O questionario MEEGA+ divide-se em trés secdes: a pri-
meira aborda questdes sobre o perfil do usuario, como faixa
etaria, género e frequéncia com que o usuario costuma jogar
jogos digitais e analogicos; a segunda secdo trata de per-
guntas sobre aspectos da experiéncia do usuario e a terceira
consiste em questdes sobre percepcéo de aprendizagem que,
apesar do seu tema néo fazer parte do escopo desta pesquisa,
foram mantidas para manter a integridade da aplicagdo do
questionario.

Além disso, para avaliar aspectos especificos sobre a in-
fluéncia do aplicativo auxiliador na jogabilidade e progresso
do jogo, os alunos responderam um questionario online que
continha perguntas especificas sobre o uso do aplicativo, res-
pondidas com escala Likert de cinco pontos, que variavam de
"discordo fortemente"a "concordo fortemente", como mostra
a Figura 4.

As perguntas desse questionario investigavam se, na per-
cepgdo dos alunos, o GTH: (1) foi tutil para o jogo; (2) foi
essencial para o jogo; (3) tornou o jogo mais dindmico; (4)
gerou dificuldades no fluxo do jogo; (5) fez com que o jogo
ficasse mais lento. Por fim, havia uma pergunta aberta e opci-
onal para que os alunos pudessem fazer alguma consideragéo
adicional sobre o uso do aplicativo.
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5 RESULTADOS

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados da anéalise dos
dados obtidos via questionarios.

Questionario pos-jogo
O questionario pds-jogo consistia em perguntas especificas
sobre a influéncia do aplicativo na jogabilidade do GTCG e
foi respondido por 5 dos 6 alunos logo apds a aplicagio do
jogo. Foi dada autonomia e privacidade aos usuérios para
responderem aos questionarios, de modo que as repostas
foram anénimas.

As questdes objetivas (respondidas com escala Likert de 1
a 5) tratavam do quanto o aplicativo influenciou a dinamici-
dade e velocidade do jogo, o quanto foi util e importante para
0 jogo e sobre o quanto o aplicativo facilitou o andamento
do jogo. Na questdo sobre o quanto o aplicativo tornou o
jogo mais dindmico, todos os alunos responderam com 4 ou
5, de modo que a média foi igual a 4,4. Sobre o quanto os
alunos acharam o aplicativo util para o jogo, todas as repos-
tas também variaram entre 4 e 5, de modo que a média foi
4,8. Ja na afirmacéo de que o aplicativo foi essencial para o
jogo, as respostas variaram mais (de 2 a 5), de modo que a
média para essa questdo foi 3,4. Na questdo que afirmava
que o aplicativo gerou dificuldades no fluxo do jogo, 4 das
5 respostas variaram entre 2 e 1, e um aluno respondeu 4,
de modo que a média foi 2. Na dltima questdo objetiva, que
tratava do quanto o aplicativo fez com que o jogo ficasse
mais lento, as respostas variaram de 1 a 3, de modo que a
média foi igual a 2,2. Todas as questdes com suas médias e
medianas estdo apresentadas na Figura 5.
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dificuldades no
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0 aplicativo fez
com que o jogo
ficasse mais lento

B Média B Mediana

Figura 5: Média e mediana das respostas do questionario pos-
jogo

Além disso, o questionario também possuia uma questio
aberta - e nio obrigatéria - para que os alunos pudessem
relatar algum comentério adicional sobre o App. Dos cinco

alunos que responderam o questionario, trés fizeram comen-
tarios nessa questio e todos eles foram exclusivamente sobre
a animacéo da funcionalidade do dado. Os usuéarios relataram
que a animacéo de quando o dado é lancado é muito sutil,
ao ponto de ser imperceptivel se houve mudanga quando o
dado resulta em um nimero igual ao anterior (e.g. quando o
dado ja estava no niimero 4 e, ap6s lancado, cai novamente
no numero 4), um dos jogadores relatou ainda, ter se sentido
prejudicado durante o jogo em decorréncia deste problema.

MEEGA+

O questionario MEEGA+ foi aplicado juntamente com o ques-
tionario pds-jogo, a fim de avaliar aspectos de experiéncia do
usuario, sendo eles: atencgao focada, diversio, desafio, intera-
¢do social, confianca, relevancia, satisfacio e usabilidade (que
subdividia-se em estética, aprendibilidade, operabilidade e
acessibilidade). Os seis alunos que jogaram responderam o
questionario MEEGA+. Para cada uma das qualidades de ex-
periéncia do usuario abordadas pelo questionario, havia de
duas a quatro perguntas objetivas (respondidas com escala
Likert) - com excecdo de usabilidade, que possuia nove ques-
tdes, todas também objetivas. Para a analise do MEEGA+, foi
calculada a média e a mediana de cada aspecto de experiéncia
do usuario, que consistia na média aritmética das médias das
perguntas referentes a cada aspecto especifico, como pode
ser visto na figura 6. Todas as perguntas do questionario ME-
EGA-+ e suas respectivas respostas podem ser visualizadas
no apéndice.

Dentro do aspecto de atencio focada, as questdes tratavam
sobre algo ter chamado a aten¢io do usuario no comego do
jogo, do envolvimento do usuario e como isso afetou sua
nocéo de tempo e espaco enquanto jogava. A média desse
aspecto foi de 3,83.

As questdes sobre diversio tratavam do quanto o usua-
rio divertiu-se com o jogo e sobre ter acontecido alguma
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Figura 6: Média e mediana das respostas para cada aspecto
de UX (MEEGA+)



situacdo no jogo que o fez sorrir. Todas as respostas para
as duas perguntas desse aspecto foram 5. Logo, a média das
questdes dessa qualidade foi 5, sendo o aspecto de UX com
maior média. O aspecto desafio possuia questdes sobre o jogo
ser adequadamente desafiador, oferecer novos desafios com
ritmo adequado e néo se tornar monétono nas suas tarefas.
A média desse aspecto foi 4,22.

Quanto a interacdo social, as questdes diziam respeito ao
quanto o usuario pdde interagir com outras pessoas durante o
jogo, ao promocéo de momentos de cooperacio e competicio
pelo jogo e também sobre o quanto o usuario sentiu-se bem
interagindo com outras pessoas durante o jogo. Esse aspecto
teve média 4,83, devido as médias de todas as trés perguntas
sobre essa qualidade de UX terem sido 4,83, mesmo havendo,
dentro de cada pergunta, respostas diferentes.

A qualidade de experiéncia do usudrio que trata da confi-
anca possuia perguntas sobre a impressao de facilidade do
jogo a primeira vista dos usurios e sobre a organizacdo do
conteudo ter proporcionado a eles confianca de que aprende-
riam com o jogo. A média dessa qualidade foi a menor dentre
os aspectos de UX avaliados, sendo igual a 3,33.

O aspecto relevancia tratava do quanto o contetdo do
jogo era relevante para os interesses do usuario, do quanto
o0s usuarios percebiam que o contetido do jogo estava relacio-
nado as disciplinas do seu curso, da adequacéo do jogo como
método de ensino para a disciplina em questdo e também
do quanto o usuario preferia aprender com o jogo do que de
outras formas. A média das respostas desse aspecto foi de
4,46.

As questdes sobre satisfacdo tratavam do quanto o usuario
sentiu-se satisfeito ao completar as tarefas do jogo e com as
coisas que aprendeu no jogo, da possibilidade de ele recomen-
dar o jogo para colegas e também sobre como ele percebeu
que avancava no jogo devido ao seu esforco pessoal. A média
desse aspecto de UX foi igual a 4,25.

O aspecto de usabilidade dividia-se em perguntas sobre
estética, aprendizibilidade, operabilidade e acessibilidade. A
média das questdes sobre usabilidade foi de 4,25. As médias
de cada sub-aspecto de usabilidade estdo representadas na
Figura 7.

Além disso, o MEEGA+ também possuia duas questdes
abertas para que os alunos relatassem os pontos fortes do
jogo e outra para que sugerissem melhorias. O contetido das
respostas de ambas as perguntas foi categorizado e contabili-
zado. Os temas mais recorrentes nos pontos fortes do jogo,
relatados pelos alunos, foram sobre a praticidade do jogo, a
imersdo que ele proporcionava, diversdo, competitividade e
também elogios ao aplicativo; cada um desses temas apare-
ceu em duas das seis respostas - de forma que cada resposta
poderia tratar de varios temas. Ja nas sugestdes de melhoria,
apenas quatro categorias de respostas foram identificadas.
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Figura 7: Média e mediana das respostas para cada aspecto
de usabilidade (MEEGA+)

Das respostas de seis alunos, trés tratavam de melhorias no
aplicativo e também trés falavam de mudancas na quantidade
das cartas (seja no geral ou para alguma carta especifica),
enquanto duas respostas sugeriam novas dinidmicas de jogo
e um dos alunos sugeriu o refinamento de algumas regras.
Das trés respostas que falavam sobre sugestdes de melhoria
no aplicativo, todas sugeriam mudancas na animagao do
dado, como por exemplo "é preciso analisar a possibilidade
de uma animacio ou algo que simule o lancamento do dado
no aplicativo”.

6 DISCUSSAO

Os resultados obtidos do questionario MEEGA+ revelaram
boas médias em diversos aspectos da experiéncia do usuario,
principalmente no que diz respeito a diversao proporcionada
pelo jogo - em conjunto com o aplicativo GTH - e também a
interacdo social que os alunos relataram experienciar. Apesar
disso, os aspectos de confianca e atencéo focada obtiveram
um desempenho ruim, como se tratavam de questdes objeti-
vas, ndo se pode afirmar quais fatores impactaram nessa ma
avaliacdo de ambos os aspectos.

De acordo com os dados obtidos e analisados das pergun-
tas do questionario pds-jogo, sobre a influéncia do aplicativo
GreaTest Helper no jogo GreaTest Card Game, é notavel
que o aplicativo ndo so teve utilidade para o andamento do
jogo, como também o tornou mais dindmico, mesmo que nio
sendo possivel afirmar se o mesmo é essencial para a aplica-
¢do do GTCG. Além disso, as respostas dos alunos também
revelaram que o aplicativo néo tornou o jogo mais lento e
nem gerou dificuldades relevantes para o jogo. Apesar da
percepcéo positiva dos alunos quanto a utilidade do apli-
cativo, também é possivel notar que ainda ha melhorias a
se projetar e executar em algumas de suas funcionalidades,
principalmente no uso do dado digital, sobre o qual os usua-
rios relataram dificuldades na interacéo, como por exemplo,
a falta de animac@o na funcionalidade Dado, que torna dificil
a percepgao de que o botdo que aciona a rolagem de dados
responde corretamente ao comando.
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Como li¢oes aprendidas, podemos notar que ha uma falta
de trabalhos que proponham métodos de avaliacdo de jogos
hibridos, especificamente, e isso acabou trazendo dificulda-
des na garantia do rigor ao usar o formulario MEEGA+ para
avaliar um jogo que possui hibridade. Porém, procurou-se
contornar esta dificuldade com a inser¢do de um conjunto
de perguntas especificas para avalia¢do do aplicativo, procu-
rando entender, sob a perspectiva dos alunos, o impacto do
uso do GreaTest Helper no gameplay.

7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Com a avaliacdo dos dados, pode-se concluir que, sob a per-
cepcao dos alunos, o GreaTest Helper foi sim 1util ao jogo,
pois acarretou uma maior dinamicidade e a maioria das opi-
nides concorda que nio trouxe dificuldades ao gameplay.
Sobre o aplicativo ser essencial ao jogo, viu-se que os alunos
discordam, com alguns vendo-o como essencial e outros néo.
Isso pode ser pelo fato de que o jogo ndo foi pensado para
ser hibrido, ndo dependendo de qualquer ferramenta externa
além de um dado e as proprias cartas. Porém, mesmo sem
que a ideia original do GTCG faca uso desse tipo de ferra-
menta auxiliadora, podemos ver que sua utilizagdo impactou
de forma positiva o gameplay sob a perspectiva dos alunos
e isso é um indicador de que a tomada de decisdo sobre o
desenvolvimento do App foi acertada.

Como ameacas a validade, pode ser observado que nio
houve uma avaliacédo direta do gameplay sem o uso do apli-
cativo para comparagdo com os resultados desta avaliacdo.
Além disso, a avaliagdo foi feita com um nimero reduzido de
participantes (apenas seis) e com um perfil muito especifico,
o que pode ter influenciado os resultados obtidos dos dados
coletados.

Como trabalhos futuros, entende-se a necessidade de uma
nova avaliacdo do GTCG, sem o uso do aplicativo, a fim de
melhor comparar os resultados e melhor analisar o impacto
do aplicativo na experiéncia dos jogadores.

Pretende-se também melhorar a interface e as interacdes
da aplicacdo, adicionando novas mecanicas e dinamicas de
jogo que envolvam o aplicativo, assim como outras funci-
onalidades, como, por exemplo, geréncia de turmas pelo
professor e também perfis dos alunos para a persisténcia
de informacdes (e.g., desempenho em partidas, numero de
partidas jogadas).

Espera-se que o jogo GreaTest Card Game funcione como
um método de ensino de teste de software que proporcione
mais engajamento, diversdo e principalmente aprendizado
aos alunos, especialmente quando em conjunto com o apli-
cativo GreaTest Helper.
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Tabela 1: Perguntas e respostas referente a experiéncia do jogador e usabilidade no questionario MEEGA+

EXPERIENCIA DO JOGADOR
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3| Otesoisfente porsmnne sprenizgem. o s cem 3 ] 4
35 outras stividades da disciplina.
55
2 Oioga contibuiu para ansiartases desofvere. |20 NI |
USABILIDADE Médiana
w | O designdo jogo € atraente (interface, grificos, tabuleiro, cartas, etc). 3 _ 4
2
E 05 textos, cores & fontes combinam 2 :30 consistentes. 2 _ 4
z Eu precisei aprender poucas coisas para T Ol rajogar o 2 1 _
2 P P poi para poder comegar a jogar o jogo I 2
Aprender a jogar este jozo foi ficil para mim. - a - 4
Euacho gue 3 maioria das peszoas aprendsriam a jogar este jogo _
rapidaments. - 2 - 3
o
_"" Euconsidero gue o jogo £ fidl de jogar. 5 - 4
ssregrs o go s caas e compreersies. 20 I | -
=
: Eem——————EE LA
' s cores acns o siosoms e

= Discordo fortemente

Discordo = Indiferente

Concordo  m Concordo fortemente
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