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Resumo:

O artigo apresenta os resultados das contri-
buicdes do jogo Lider Sim para estimulacdo
especialmente da funcdo executiva de planeja-
mento, promovendo o exercicio da lideranga e
gestdo de recursos. Com o objetivo de avaliar
0 protétipo foi realizada uma sessdo de testes
com o grupo de 10 estudantes de distintos cur-
sos de graduacdo. Os estudantes interagiram
com 0 jogo e testaram quest8es relacionadas a
usabilidade, jogabilidade e conteddos pedago-
gicos a fim de subsidiar o processo de desen-
volvimento, produzindo um jogo que promova
engajamento e aprendizagem dos jogadores.
Os dados foram analisados mediante os re-
gistros no banco de dados vinculado ao jogo,
possibilitando inferir sobre a contribuicdo des-
te artefato cultural para a formagdo dos futuros
profissionais na sua area de atuag¢do.

PALABRAS-CHAVE: Lideranga, jogos, ino-

vacdo, jogabilidade, usabilidade.

Abstract

We present the results of the contributions of the
Leader Sim game to stimulating the executive
planning, promoting the exercise of leadership
and resource management. In order to evaluate
the prototype, a trial was held with a group of
10 students from different undergraduate cour-
ses. Students interacted with the game and tested
questions relating to usability, gameplay and pe-
dagogical content in order to support the develo-
pment process, producing a game that promotes
player engagement and learning. The data was
analysed through the records in the database
linked to the game, making it possible to infer the
contribution of this cultural artefact to the training
of future professionals in this field.

KEYWORDS: Leadership, games, innovation, pla-
yability, usability.
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1. INTRODUCAO

O desenvolvimento de jogos digitais para esti-
mular as fun¢des executivas de criangas, ado-
lescentes e idosos vém crescendo no cendrio
nacional e internacional, embora ainda que de
forma timida.

No Brasil ainda ndo encontramos investigacoes
em torno da interacdo de jovens universitarios
com os jogos digitais e a estimulacdo das
funcBes executivas. Por este motivo, ha uma
necessidade de se investir em pesquisas que
possam discutir praticas pedagdgicas e a inte-
racdo de jovens universitarios com jogos digi-
tais.

No que se refere a interacdo de criancas e ado-
lescentes com jogos digitais e fun¢des executi-
vas, podemos destacar as pesquisas de Rivero,
Quirino e Starling-Alves (2012), Rodrigues, Ri-
vero e Bertalia (2013), que discutem o impacto
do videogame no desenvolvimento cognitivo
dos adolescentes; Oliveira, Ishitani e Cardoso
(2013) realizaram uma revisdo sistematica so-
bre jogos de computador e Transtorno de Défi-
cit de Atencdo e Hiperatividade, que apresenta
comprometimento das Fung¢Bes Executivas;
Ramos (2013), que realizou uma pesquisa com
100 alunos e 4 professores do ensino funda-
mental em Floriandpolis, que participaram de
um programa de neuroeducacdo baseado no
uso de jogos cognitivos eletrdnicos (sic); Rivero
(2016) que na sua tese desenvolveu o BIGAME
e investigou o seu potencial para estimular o
controle inibitdrio de adolescentes; e os trabal-
hos do Centro de Pesquisa Comunidades Vir-
tuais também vem delineando produc¢des que
envolvem desenvolvimento e pesquisa nessa
area, a exemplo do Gamebook Guardides da
Floresta ', uma midia hibrida para estimular as

1 Disponivel na URL: http://comunidadesvirtuais.pro.br/
guardioes-gamebook/
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funcBes executivas de criancas na faixa etaria
de 8 a 12 anos (Alves, 2016; Tourinho, Bonfim,
Alves, 2016; Guimardes, Tourinho, Vieira, Alves,
2016; Vieira, Cergueira e Dorea, 2016; Rocha,
Nery e Alves, 2014; Nery, 2015), na sua disser-
tacdo, descreve o processo de investigacdo
para produzir a modelagem computacional do
Gamebook e, por fim, 0 artigo de Santos e Alves
(2016), no qual analisam as métricas utilizadas
nos aplicativos Lumosity e Elevate, que estimu-
lam as fun¢des executivas.

As pesquisas do grupo de professores e pes-
quisadores da FEEVALE, em Nova Hamburgo
- RS culminaram com o desenvolvimento do
jogo educativo “As Incriveis Aventuras de Apollo
& Rosetta no Espaco”. O referido projeto tem o
objetivo de desenvolver um jogo educativo para
estimular especialmente o controle inibitério
em criancas do Ensino fundamental, tomando
como referéncia a perspectiva dos exergames
(jogos ativos) (MOSSMANN et al., 2016).

O Project: Evo 2 desenvolvido com financiamen-
to e parceria da Pfizer, Shire (estas, industrias
farmacéuticas), a National Institute of Mental
Health e a Autism Speaks, sob a coordenacd do

2 Todas as informagdes sobre o Project Evo foram retira-
das dos sites indicados abaixo: JUNQUEIRA, Daniel. Um
jogo para smartphones e tablets promete ajudar no trata-
mento do déficit de ateng¢do. 22 de Jan. 2016. Disponivel
na URL: http://gizmodo.uol.com.br/um-jogo-para-smar-
tphones-e-tablets-promete-ajudar-no-tratamento-do-de-
ficit-de-atencao/. Acesso 12 de Fev. 2016. http://www.
akiliinteractive.com/

http://www.medscape.com/viewarticle/853420#vp_1
http://www.innovationexcellence.com/blog/2015/11/02/
innovative-digital-medicine-akili-video-game-for-adhd-in-
tervention/
http://mobihealthnews.com/48045/study-mobile-ga-

ming-intervention-may-help-children-with-adhd,  acesso
12 de Fev. de 2076.
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Dr. Gazzaley 3, na Universidade da Califérnia,
em Sdo Francisco, e o grupo Akili, formado por
pesquisadores da area de neurociéncia e game
designers, é um exemplo no cenario interna-
cional, mas voltado para criangas e idosos.

Contudo, essas investigacBes e processos de
desenvolvimento de jogos que estimulem as
fungdes executivas, como dito anteriormente,
ndo tem se dedicado aos alunos universitarios
gue chegam as universidades com déficits des-
tas func¢Ses, impactando na sua aprendizagem
e consequentemente na sua formacgdo profis-
sional para que possa se inserir no trabalho
de forma mais atuante. O problema torna-se
mais complexo quando nos referimos as licen-
ciaturas, que orientam suas praticas para qua-
lificar os futuros docentes a fim de contribuir
no processo de formacdo inicial de criancas e
adolescentes.

Considerando que as fun¢Bes executivas estdo
em pleno processo de desenvolvimento duran-
te a infancia e adolescéncia, é fundamental que
se criem espacos para estimulacdo nos distin-
tos ambientes nos quais esses sujeitos estdo
imersos, especialmente no universo escolar,
pois os déficits executivos podem ser uma das
causas das dificuldades que as criancas e ado-
lescentes encontram no processo de escola-
rizacdo, refletindo em indices baixos como os
apontados na Prova Brasil, Exame Nacional do
Ensino Médio - ENEM, no PISA 4 - Programme
for International Student Assessment ou Pro-
grama para Avaliacdo Internacional de Estu-
dantes, entre outros mecanismos de avaliagdo
oficial.

3 O Dr. Gazzaley é diretor fundador do Imaging Center
Neurociéncia da Universidade da Califérnia, San Fran-
cisco, Professor Associado de Neurologia, Fisiologia e
Psiquiatria, e investigador principal de um laboratério de
neurociéncia cognitiva.

4 http://www.oecd.org/pisa/aboutpisa/
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Estes sistemas de avaliacdo registram resul-
tados preocupantes que colocam o Brasil em
classificagdes muito baixas, indicando as defi-
ciéncias dos nossos alunos para as linguagens
que envolvem a escrita, leitura e a matematica,
fundantes para desenvolver outras habilidades
e, conseqguentemente, tornarem-se cidaddos
capazes de se autorizar, de serem criticos, con-
tribuindo para tornar o nosso pais melhor.

O Brasil, na avaliagdo do Pisa de 2015, divulga-
da em dezembro de 2016 ocupou 0s seguin-
tes lugares: 63a posicdo em ciéncias, 59a em
leitura e 66a em matematica. Infelizmente es-
tes resultados ndo vém melhorando ao longo
dos Ultimos doze anos, conforme relatérios do
INEP > e, efetivamente, poucas mudangas tém
sido feitas no sentido de reverter estes dados
para qualificar o sistema educacional brasileiro.

O Gréafico 01, ilustra a porcentagem de alunos
que estdo abaixo do nivel basico de proficién-
cia e reflete as dificuldades que os alunos e
professores brasileiros enfrentam no cotidiano
do ensinar e aprender. Um percentual destes
alunos chega aos cursos de graduagdo, espe-
cialmente nas licenciaturas com déficits que
impactam na sua formacgdo académica e poste-
riormente como futuros professores.

matematica 70,25%

lectura

50,99%

ciencias 56,60%

Grafico 1. Porcentagem de alunos abaixo do nivel basico
de proficiéncia no Brasil de acordo com o PISA.
Fonte - (PISA, 2015)

5 Brasil no Pisa 2015 - sumario executivo. Disponivel na
URL  http://download.inep.gov.br/acoes_internacionais/
pisa/documentos/2016/pisa_brasil_2015_sumario_execu-
tivo.pdf . Acesso 09 Dez. 2017
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A superacdo deste fracasso exige politicas pu-
blicas voltadas para melhoria da qualidade de
vida, da educac¢do, da saude coletiva, enfim,
um pals mais justo que promova e garanta o
direito de viver dignamente. Mas tais praticas
se constituem de forma gradativa e o projeto
aqui proposto aponta uma possibilidade da
aprendizagem mediada pelos jogos digitais,
permitindo que de forma ludica os jogadores
(alunos, professores, pesquisadores, etc), pos-
sam ser desafiados a aprender, simulando si-
tuacBes cotidianas que exigem a estimulagdo
de fun¢bes executivas fundantes para melho-
ra do desempenho escolar (DIAMOND et al.,
2007; SEABRA et al,, 2014; CAPOVILLA® e DIAS,
2008; SEABRA e DIAS, 2012, 2013) .

Os dados e aportes aqui apresentados so re-
forcam a afirmacdo de que se as func¢Bes exe-
cutivas ndo sao estimuladas durante a infan-
cia, podem gerar déficits nos jovens e futuros
adultos, dificultando assim a aprendizagem no
cenario académico.

Dentro desse contexto, é fundamental pro-
duzir pesquisas e ambientes interativos que
possam estimular as fun¢des executivas dos
estudantes universitarios, considerando aspec-
tos como usabilidade e jogabilidade para que
se tornem lécus que promovam o flow, pois
através de uma pratica de desenvolvimento e
design de ambientes interativos que leve em
consideracdo tais elementos, poderemaos per-
mitir ao interator uma imersdo em um espacgo
de aprendizagem que possibilite um maior en-
gajamento, uma maior atribuicdo de sentido ao
objeto e um nivel mais significativo de aprendi-
zagem.

6 Atualmente a autora Alessandra Capovilla utiliza o so-
brenome Seabra.

7 Estas pesquisadoras sdo também autoras do artigo re-
ferenciado neste paragrafo.
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Assim, sintonizado com a proposta do mono-
grafico Laboratérios e comunidades - praticas
de educacdo, pesquisa, design e desenvolvi-
mento intencionamos apresentar os resul-
tados do teste de usabilidade realizado com
10 estudantes universitarios ao interagir com
0 jogo Lider SIM. O referido jogo se constitui
em um ambiente de aprendizagem no qual os
jogadores podem experienciar situa¢des coti-
dianas que ocorrem em um estudio de desen-
volvimento de aplicativos, tendo que gerenciar
diferentes obstaculos planejando e tomando
decisGes. O ambiente do jogo também con-
tribui para criagdo de comunidades de apren-
dizagem que podem atuar como extensdes
transmidia. Outro ponto de relagdo deste ar-
tigo com a proposta do tema dessa edicdo da
Revista Obra Digital relaciona-se com as cate-
gorias educacdo - pesquisa - design e desen-
volvimento.

Dentro desse contexto o referido artigo esta
dividido em quatro secdes e uma conclusdo.
Na primeira se¢do fizemos uma breve intro-
ducdo a temadtica destacando a auséncia de
pesquisas que envolvam jogos digitais, fun¢bes
executivas e jovens universitario. A secdo de-
nominada a importancia da usabilidade e da
jogabilidade nos jogos digitais, se constitui na
segunda e discute a relagdo entre jogos digi-
tais e usabilidade e a importancia de métricas
que possibilitem a imersao dos jogadores con-
tribuindo para entrada no flow.

A metodologia e andlise dos dados se cons-
titui na terceira secdo e objetiva discutir os
procedimentos e dispositivos investigativos
utilizados para avaliar a usabilidade do jogo
Lider Sim. A quarta secdo denominada resul-
tados e discussdo se propde a apresentar e
discutir os achados da pesquisa subsidiando
0 processo de desenvolvimento do jogo Lider
SIM a fim de atender as demandas dos jogado-
res. E finalmente, nas conclusBes apontamos

William de Souza Santos



possibilidades para articular o processo de
desenvolvimento de jogos digitais para jovens
universitarios, estimulando suas funcdes exe-
cutivas.

Dentro desse contexto, este artigo tem a fina-
lidade de analisar e avaliar o jogo Lider Sim no
gue se refere aos aspectos heuristicos relacio-
nados com a usabilidade e suas possiveis con-
tribuicBes na estimulagdo das fun¢Bes executi-
vas de jovens universitarios.

2. A IMPORTANCIA
DA USABILIDADE E DA
JOGABILIDADE NOS
JOGOS DIGITAIS

O maior desafio para aqueles que desenvol-
vem jogos digitais é fazer com que os jogado-
res se envolvam, se divirtam e se entretenham
0 maior tempo possivel enquanto estiverem
interagindo com o jogo. Este estado de imer-
sdo no jogo, chamado de Experiéncia de Fluxo
(Flow), é um estado mental caracterizado pela
atencdo concentrada e pela intensa satisfacdo
durante a intera¢do com uma tarefa.

Segundo Csikszentmihaly (1990), o Fluxo se ca-
racteriza por ser um estado de concentra¢ao
total que proporciona a absor¢ao absoluta
em uma atividade. Nessa mesma perspectiva,
Schell (2008) caracteriza que o Estado Fluxo

ANSIEDADE

Figura 1. Estado de Flow. Fonte : Traduzido de Csikszent-
mihaly(1990)
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faz com que o jogador sinta-se imerso No jogo
onde a realidade parece ndo existir. Em sinte-
se, o Estado de Flow é uma regido de equilibrio
entre a frustacdo e o tédio, como pode ser vis-
to na Figura 01.

Para que este Estado de Fluxo aconteca duran-
te ainteracdo com os jogos digitais, diversos as-
pectos precisam ser levados em consideracdo
no processo de desenvolvimento do jogo. Dois
desses principais aspectos sdo: A Usabilidade
e a Jogabilidade.

A Usabilidade é definida como o grau de faci-
lidade com que o usudrio consegue interagir
com determinada interface. Segundo Nielsen
(1994), a usabilidade tem como objetivo ela-
borar interfaces capazes de permitir uma inte-
racdo facil, agradavel, com eficacia e eficiéncia,
permitindo ao usuario pleno controle do am-
biente sem se tornar um obstaculo durante a
interacgao.

Permitir um alto grau de usabilidade em um
jogo pode garantir 0 seu sucesso, Como tam-
bém influenciar na satisfacdo do jogador. Se-
gundo Nokia (2003), um jogo vive ou morre
pela qualidade na usabilidade da interface. Se
0 jogador ndo conseguir realizar as tarefas que
deseja como manusear menus, inventarios,
reiniciar rapidamente uma partida entre ou-
tras a¢des, 0 jogo certamente vai perdendo
sua atratividade diante das dificuldades im-
postas ao jogador, pois em um jogo digital, as
tarefas realizadas por um jogador devem ser
indeterminadas, sendo a liberdade de agir um
requisito fundamental para maior intera¢do no
jogo. Isso permite ao jogador uma infinidade
de escolhas, caminhos a percorrer, testagem
de estratégias, etc.

Para garantir que 0 jogo se adeque a esta rea-
lidade, a necessidade de avaliar a sua usabili-
dade é imprescindivel. Apesar das heuristicas
criadas para avaliar softwares ndo serem espe-
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cificas para jogos, elas podem ser adaptadas
para avaliar sua usabilidade. Pelo fato de um
jogo digital possuir caracteristicas de um sof-
tware, eles possuem uma interface que neces-
sita proporcionar eficacia e eficiéncia para o
usuario interagir com esta midia.

O outro ponto importante a ser analisado em
um jogo é a Jogabilidade. Segundo Fernandez
(2007), a Jogabilidade pode ser conceituada
como o grau de satisfacdo e diversao que o
jogador tem durante a interagdo na busca de
alcancar os objetivos propostos.

O termo jogabilidade ndo tem uma definicdo
bem estabelecida e clara, mas vem da traduc¢do
da palavra playability que se refere a elemen-
tos de design que respaldam o processo de
como projetar um jogo. Para Vannucchi (2009),
a jogabilidade é concebida como uma virtude
de um jogo, onde para que um jogo seja consi-
derado bom, precisa ser intuitivo e facil de ser
jogado (controlado). A Jogabilidade esta direta-
mente ligada ao gameplay 8 do jogo. Segundo
Fabricatore (2002), a playability é a possibilida-
de de entender ou controlar o gameplay de
forma a conseguir alcancar as metas estabele-
cidas pelo jogo.

Por esses motivos, como forma de permitir um
maior nivel de interacdo e de melhorar a Expe-
riéncia de Fluxo durante o jogo, a usabilidade
e Jogabilidade devem ser pensadas durante
0 processo de desenvolvimento de um jogo,
para que esta midia possa cumprir com o seu
papel de entretenimento e diversdo. Como o
jogo objeto deste estudo possui também fina-
lidades educacionais, é necessario estabelecer
como a jogabilidade e a usabilidade podem
contribuir para que este ambiente sirva de la-

8 Apesar deste termo ser considerado abstrato, é visto
como a combinag¢do entre o ritmo e o esfor¢o cognitivo
exigido pelo jogo. (Chris Crawford, 1982)
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boratdrio e permita um intensa experiéncia de
aprendizagem significativa.

3. METODOLOGIA E
ANALISE DOS DADOS

3.1. 0 JOGO LIDER SIM

Com o objetivo de criar um ambiente interativo
para estimular as func@es executivas dos estu-
dantes universitarios, estd sendo desenvolvi-
do o jogo digital casual, isto é, um game com
mecanicas simples que pode ser jogado em
pouco tempo para alcancar o desafio propos-
to. O jogo, denominado Lider Sim (Figura 02),
tem como objetivo principal simular situa¢des
de lideranca, colocando o jogador no lugar de
gestor, coordenador de grupo de trabalho que
deve selecionar a equipe, gerir o processo de
desenvolvimento e seus contratempos, bem
como 0s recursos financeiros, humanos e téc-
nicos.

No contexto atual da sociedade, o desenvol-
vimento de tais expertises pelos alunos, pode
permitir melhores experiéncias que atuam
como base no estabelecimento de empresas
juniores, startups etc, ja que dependem de
a¢Bes de empreendedorismo e inovagdo. Para
tanto, poder simular dentro de um jogo essas
experiéncias, pode contribuir para a formagdo
daqueles que interagirem com este ambiente
de aprendizagem. (Figura 2)

A mecanica utilizada se aproxima de uma ficgdo
interativa, na qual o jogador frente a uma si-
tuagdo problema tem que fazer escolhas entre
as op¢oes oferecidas (Figura 03) e cada escolha
pode levar a um caminho distinto. (Figura 3)

As escolhas realizadas pelo jogador irdo identi-
ficar qual o seu estilo de lideranc¢a predominan-
te durante o jogo (Figura 04) e durante todo o
processo de defini¢des e tomada de decisdes

William de Souza Santos
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sdo dados feedbacks que ajudam o jogador a
pensar sobre suas escolhas. (Figura 4)

O referido ambiente esta sendo financiado pela
CAPES e Rede Nacional de Pesquisa (RNP) com
0 objetivo de ser disponibilizado para interacdo
online na plataforma REMAR, mantida por es-
tas agéncias de financiamento e desenvolvida
pela Universidade Federal de Sdo Carlos.

O Lider Sim é destinado a alunos dos cursos
de computacdo, jogos digitais, enfim, qualquer
pessoa que precise pensar e aprender como
planejar e resolver problemas tomando de-
cisbes que sdo analisadas considerando tem-
PO, recursos humanos, técnicos, financeiros.

A equipe de desenvolvimento do Lider Sim é
formada por um game designer e programa-
dor, um design de interface e artista, por uma
especialista de conteldo que atuou como ro-
teirista, coordenando o projeto, por um pes-
quisador na area de jogos responsavel por
avaliar o potencial do jogo e por uma bolsista
de iniciagdo cientifica que apoia as a¢des rela-
cionadas com a produc¢do do conteldo peda-
gbgico.

O jogo esta sendo produzido no engine Unity,
em 2D e tem como objetivo estimular os joga-
dores a gerenciar uma empresa que desenvol-
ve aplicativos.

3.2. AVALIAGCAO DO
PROTOTIPO

Com o objetivo de avaliar a interface, usabilida-
de, jogabilidade e contribuicbes do jogo para
estimular as fun¢des executivas de planeja-
mento e memoria de trabalho foram realiza-
dos testes com alunos de cursos de graduagdo
das areas de psicologia, jogos digitais, bacha-
relados de salde, de humanidades, de ciéncia
e tecnologia, sistema de informacao, profissio-

Hernane Borges de Barros Pereira, Lynn Rosalina Gama Alves,

nal da drea de computacdo que atuaram como
betatester, respondendo apds a interagdo o
questionario online e disponibilizado no Goo-
gle Docs. Foi incluida no processo de avaliagao
do jogo, a coordenadora do RNP responsavel
com acompanhar o processo de desenvol-
vimento do projeto e uma pesquisadora da
area de avaliagdo de jogos digitais. Assim, fo-
ram convidados alunos de diversos cursos de
graduac¢do cuja formagdo busca a gestdo de
recursos, a tomada de decisBes, planejamento
e lideranga situacional.

Este questionario traz perguntas abordando
0s conteudos pedagdgicos, as heuristicas de
usabilidade e de jogabilidade propostas na
subsec¢do abaixo através de uma escala Likert
com os itens: Concordo totalmente; Concordo
parcialmente; Ndo concordo nem discordo,
Discordo parcialmente e Discordo totalmente.

Os sujeitos envolvidos na avaliacao do betates-
ter do jogo sdo pessoas da drea de desenvol-
vimento de jogos e jogadores, possibilitando
assim uma maior compreensdo do universo
dos jogos, dando feedbacks que contribuem
para o desenvolvimento. Para Nokia (2006) e
Lautinen (2005), o teste com o usuario é 0 mais
substancial método de avaliacdo de usabilida-
de porque proporciona informac¢des diretas e
objetivas sobre como o jogador interage com o
jogo e quais os reais problemas que enfrenta,
podendo assim identificar outras melhorias a
serem implementadas.

A quantidade de sujeitos envolvidos no proces-
so de avaliagdo do protétipo foi de 10 pessoas,
seguindo as orientacbes de Nielsen (1995),
que recomenda no minimo cerca de 5 sujeitos,
para que sejam identificados o minimo de 75%
dos problemas possiveis, como esta expresso
na Figura 05.
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Figura 5. Proporcdo de Problemas de Usabilidade. Fonte:
(NIELSEN, 1995)

O modelo avaliativo proposto € uma adap-
tacdo do modelo de Medeiros (2015) e leva
em consideragdo as heuristicas de usabilidade
e jogabilidade estabelecidas nos modelos de
Desurvire & Wiberg (2009) e Korhonen & Koi-
visto (2006).

As heuristicas adotadas para a avaliacdo do Li-
der Sim foram:

3.2.1 HEURISTICAS
DE USABILIDADE:

HU-1 Os menus devem ser visualmente agra-
daveis e integrados com 0 jogo;

HU-2 Os icones devem ser reconheciveis pelo
jogador e devem condizer com a sua funcdo;

HU-3 A navegacdo deve ser consistente e mi-
nimalista;

HU-4 Os textos devem ser curtos e ter taman-
ho suficiente para que possam ser lidos sem
dificuldade;

HU-5 Ao iniciar o jogador deve ter informacgdes
suficientes para comecar a jogar;

planejamento e lideranca

3.2.2 HEURISTICAS DE
JOGABILIDADE:

HJ-1 O jogo oferece ao jogador a possibilidade
de customizagdo;

HJ-2 O jogo oferece ao jogador objetivos prin-
Cipais e objetivos secundarios de curto e de
longo prazo;

HJ-3 O jogador deve se sentir no controle;

HJ-4 O jogador ndo deve ficar estagnado por
longos periodos de tempo;

HJ-5 A narrativa deve ser transmitida para o jo-
gador de forma clara, sem causar frustracdo ou
vontade de ignora-la;

3.2.3 QUESTOES
PEDAGOGICAS:

QP-1 Ao interagir com o jogo foi possivel identi-
ficar os conceitos que sdo apresentados;

QP-2 E possivel aplicar no seu dia a dia os con-
ceitos estimulados pelo jogo;

QP-3 A narrativa do jogo ajuda a compreender
0s conceitos pedagogicos presente No jogo;

QP-4 A narrativa do jogo é interessante e mo-
tivante;

QP-5 A curva de aprendizagem apresentada
no jogo cria situagBes que vao criando niveis
de desafios e dificuldades crescentes;

QP-6 Em que situa¢des de aprendizagem vocé
acha que esse jogo pode ser usado e quais 0s
conceitos que vocé identificou no jogo? (ques-
tdo aberta)

QP-7 Registre aqui seus comentarios sobre o
jogo; (questdo aberta)
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados iniciais sobre a usabilidade con-
tidos no Grafico 02, apontam que 0s menus
(questdo 1) foram considerados pelos jogado-
res como aderentes com suas funcionalidades,

Usabilidade
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Gréfico 2. Avaliagdo da Usabilidade. Fonte: autores

com uma navegacdo consistente e minimalis-
ta (questdo 3) apresentando affordances que
contribuem para da significado ao ambito se-
midtico do jogo. Contudo, 2 avaliadores con-
sideraram que os fcones utilizados (questdo
2) ndo contemplam suas funcionalidades. No
que se refere aos textos (questdo 4) e as in-
formacBes sobre o jogo (questdo 5) 90% dos
avaliadores concordaram que o jogo atende as
expectativas quanto a esses quesitos.

Analisando as respostas quanto a jogabilidade
presentes no Grafico 03, a versdo do prototi-
po apresentada ndo oferece possibilidades
de customizacdo, fator que foi percebido pe-
los respondentes e por este motivo, 70% dos
avaliadores que responderam a questdao 07,
consideraram gue o jogo ndo atende as expec-
tativas. Como um dos pré-requisitos do jogo
era ter uma curta duragdo, ndo poderiamos
investir muito em customiza¢do para que o
jogo ndo tivesse diversas formas de desdobra-
mentos e assim aumentasse 0 tempo da inte-
racao. Sobre os objetivos do jogo, principais e
secundarios, evidenciados na questdo 2, 50%
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dos avaliadores concordaram que o jogo per-
mite que esses dois itens sejam identificados
durante a intera¢do. Dos que discordaram des-
ta afirmacdo, é sinalizado que o jogo deveria ter
instrucdes ainda mais claras sobre o seu pro-
pésito e o sobre 0 que o jogador terad que fazer
para chegar ao final.

Se referindo a questdo 3, que aborda o contro-
le do jogo por parte do jogador, 60% concorda-
ram que se sentiram no controle do jogo, po-
rém, dentre os que ndo concordaram com essa
afirmacdo, foi sinalizado que ndo era possivel
perceber de forma clara como suas escolhas

Jogabilidade
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Grafico 3. Avaliacdo da Jogabilidade. Fonte: autores

impactavam positivamente ou ndo nas con-
sequéncias para o resultado final.

Sobre a questdo 4 que aborda a estagnagao
no jogo, 70% dos avaliadores consideraram
que as perguntas que surgem durante o jogo
deixam o jogo mais dinamico e com feedbacks
imediatos positivos. Sobre a narrativa do jogo
abordada na questdo 5, 90% dos avaliadores
concordaram gque este item é transmitido de
forma clara.

Analisando as respostas das contribuices
pedagogicas do jogo contidas no Grafico 04,
é possivel observar que respectivamente 90%
e 80% dos avaliadores concordaram que 0s
contedidos apresentados também sdo claros
(questdo 1) e aplicaveis no dia a dia dos joga-
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dores (questdo 2), destacando que as questdes
relacionadas com planejamento e lideranca in-
dicam trilhas para os jogadores explorarem no
ambiente out game, trazendo quest8es impor-
tantes como o0 assédio no universo do trabalho
e guais 0os encaminhamentos que devem ser
tomados, inclusive legislativos.

Embora a narrativa seja considerada clara e
objetiva, situando o jogador no que deve ser
feito, 30% dos avaliadores sinalizaram que dis-

Contexto Pedagégico
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Grafico 4. Avaliagdo das Contribuicdes Pedagdgicas.
Fonte: autores

cordam com o fato de que a narrativa auxilia
na compreensao dos conceitos pedagdgicos
(questdo3) e 40% se mostraram neutros com
relagdo ao fato da narrativa se mostrar interes-
sante e motivante (questdo 4). Sobre a curva
de aprendizagem (questdo 5), a mesma ndo
apresenta um crescimento dos desafios, man-
tendo-se estavel durante todo o tempo de jogo
que é de aproximadamente 15 minutos, sem
desafiar o jogador, o que também foi observa-
do por parte de 50% dos avaliadores.

Abordando o sistema computacional, o jogo
ainda apresenta um delay de respostas entre
as situagdes problemas provocados e a tela na
qual o jogador escolhe as alternativas para o
desafio proposto, deixando o jogador confuso,
Se 0 jogo parou por conta de um bug, fazen-
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do-o se sentir estagnado por um periodo de 3
a 5 minutos entre uma ag¢do e outra, desesti-
mulando o jogador. Tais aspectos comprome-
tem a jogabilidade e foi apontada pelos jogado-
res Como pouco motivante, comprometendo a
imersdo no universo do jogo.

Analisando as respostas das questdes abertas,
0s sujeitos consideraram que 0 jogo também
poderia ser utilizado em treinamentos de Re-
cursos humanos, abordando as questdes de
relagdes interpessoais, na gestao de pessoas,
em treinamentos para lideres, coaching, etc.

Nos comentarios sobre 0 jogo, 0s aspectos po-
sitivos deixaram claro que a proposta do jogo é
bastante interessante e faz pensar sobre ques-
t8es voltadas a como se comportar frente a de-
cisBes que um lider precisa tomar. Ja como as-
pectos negativos, foi sinalizado que o jogo que
as instrucBes deveriam ser mais claras sobre o
seu propdsito e sobre o que o jogador tera que
fazer para chegar ao final além de deixar mais
explicito como as a¢8es impactam diretamente
no final do jogo, isto é, no perfil do lider.

O feedback dos sujeitos contribuiram para as
futuras implementacdes no desenvolvimento
do jogo, como por exemplo, dar melhor énfa-
se para a identificacdo dos objetivos do jogo, a
melhoria nos feedbacks de tomada de decisdo
como forma de permitir ao usuario compreen-
der as consequéncias de sua decisdo para o
contexto e desdobramentos do jogo, melho-
rando assim os itens sobre a jogabilidade que
serdo validados através de avalia¢bes futuras
em outras versBes do jogo, estas com uma
maior quantidade de respondentes.
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5. CONCLUSAO E
IMPLEMENTAGCOES FUTURAS

Como salientado no texto, apesar das amplas
pesquisas existentes e avan¢os no ambito das
tematicas que envolvem jogos digitais, adoles-
centes e func¢Bes executivas ainda ha uma la-
cuna de estudos que envolvam a comunidade
universitaria.

A pesquisa proposta neste artigo, visou preen-
cher espacos nessa lacuna, possibilitando um
estudo que discutisse a usabilidade e joga-
bilidade em um jogo digital onde a interacdo
humano-computador pudesse permitir uma
melhor experiéncia de Flow, e onde pudésse-
mos criar um ambiente de aprendizagem que
propiciasse o estimulo as fun¢des executivas
e das habilidades pertinentes a lideranca em
jovens universitarios. Apés a conclusdo do jogo
sera feita uma investigacdo mais centrada nas
contribui¢des do Lider Sim para estimular as
func¢Bes executivas dos jovens universitarios.

Os resultados apresentados acima apontam o
olhar inicial da interagdo com o Lider Sim e in-
dicam a dificuldade de se produzir jogos para
fins educacionais que consigam apresentar
uma mecanica que motive os jogadores a vi-
venciarem o fluxo, promovendo o retorno ao
ambiente para experimentar outras op¢oes
e escolhas e aprender um pouco mais sobre
0 tema destacado, isto é, Plangjamento e Li-
deranca. Podemos também supor que ndo
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se constitui em uma tarefa facil desenvolver
jogos que estimulem as funcBes executivas
em situacBes de aprendizagem vinculadas a
conteudos pedagdgicos como a jogabilidade
e usabilidade préxima ao que os jogos de en-
tretenimento oferecem.

F fundamental ainda realizar um balanceamen-
to do jogo para criar niveis e situacdes que es-
timulem ndo so as experiéncias de Flow, como
também melhorar a curva de aprendizagem
e a abordagem das fun¢des executivas como
por exemplo, o planejamento.

As contribui¢des dos avaliadores subsidiou e
retroalimentou o processo de desenvolvimen-
to para que o jogo se aproxime mais do inte-
resse e desejo dos jogadores, possibilitando
um amadurecimento na producdo de jogos
para cenarios pedagogicos, de forma que eles
sejam tdo motivadores quantos 0s jogos pro-
duzidos apenas para fins de entretenimento.

A experiéncia relatada aqui enfatiza mais uma
vez a necessidade de criar desde do inicio do
processo uma comunicacao com os jogadores,
possibilitando que suas necessidades e inte-
resses sejam atendidas na versao gold do jogo
que esta sendo produzida. Escutar os jogado-
res é essencial para produzir jogos com fins
educativos mais proximo do universo e desejo
dos jogadores.
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