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Resumo

Neste artigo buscou-se demonstrar métodos para realizar a avaliacdo de softwares,
especificamente de jogos digitais educacionais e avaliar um desses métodos, verificando se ele
pode ser adaptado para analise de jogos que auxiliam pessoas com TDAH. Os jogos digitais
estdo sendo cada vez mais utilizados no dia a dia das pessoas, inclusive auxiliando no
aprendizado e, no trabalho aqui apresentado, a pesquisa sobre aprendizado auxiliado por jogos
digitais teve foco em pessoas com TDAH. Assim, foram apresentados alguns métodos de
avaliacao de qualidade de software, como também métodos de avaliacdo de qualidade de jogos
educacionais, e foi escolhido o método definido por Medeiros Filho e Costa (2012) para realizar
a avaliagcao de um jogo digital chamado “Teeter Pro”. Concluiu-se que o jogo possui uma boa
qualidade, sendo recomendavel o seu uso, inclusive por pessoas com TDAH, visto que auxilia
pessoas com TDAH a trabalhar a atencdo e habilidades de percepcdo e concentracdo. Esta
pesquisa ndo esgota o assunto, dando margem a posteriores pesquisas que poderédo buscar
novos olhares.

Palavras-chave: Jogos digitais. Avaliacdo de qualidade de Software. TDAH. Jogos
Educacionais.

Abstract

In this article, we sought to demonstrate methods to perform the evaluation of software,
specifically educational digital games, and to evaluate one of these methods, verifying whether it
can be adapted for analyzing games that help people with ADHD. Digital games are being used
more and more in people's daily lives, including aiding in learning and, in the work presented here,
the research on learning aided by digital games focused on people with ADHD. Thus, some
software quality evaluation methods were presented, as well as educational game quality
evaluation methods, and the method defined by Medeiros Filho and Costa (2012) was chosen to
carry out the evaluation of a digital game called “Teeter Pro” . It was concluded that the game has
a good quality, and its use is recommended, even by people with ADHD, as it helps people with
ADHD to work on attention and skills of perception and concentration. This research does not
exhaust the subject, giving rise to further research that may seek new perspectives.

Keywords: Digital games. Software quality assessment. ADHD Educational Games.
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Sabe-se que hoje em dia o consumo, e consequentemente, a producéo de games,
tem se destacado no faturamento mundial. Segundo a AbraGames (2021), “a expectativa é que
0 segmento tenha fechado o ano de 2020, com um faturamento global de US$ 159 bilhdes, 9,3%
superior em relacdo ao ano anterior”. Mas, como qualquer software, os jogos digitais devem
possuir qualidade.

Ja existem na literatura varios métodos para se avaliar software e alguns ja bem
consolidados, como por exemplo o método de McCall e Cavano (1978) e a norma ISO 9126
(2003), mas, de acordo com Coutinho (2017) “pesquisadores, por sua vez, deparam-se com 0
desafio de criar, desenvolver e explorar formas de avaliar os jogos digitais”. Medeiros Filho e
Costa (2012) apresentam uma proposta de método para a avaliacdo de Softwares educacionais
gue buscou um enfoque da psicopedagogia, da informatica na educacao infantil e dos softwares
educacionais voltados para a educacdo infanti em que se apresentam categorias e
subcategorias para se avaliar um software.

Esse trabalho se justifica pela necessidade de estudar e apresentar alguns desses
métodos de avaliar jogos digitais com enfoque educacional para criangas e/ou adolescentes com
TDAH (Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade), publico este que € muito comum no
ensino regular.

Muitas pessoas ndo veem 0s jogos com bons olhos, mas, muitos, por mais que
sejam criados para o entretenimento, também ensinam. A sociedade ainda acredita que 0s jogos
atrapalham no desenvolvimento das criancas e pensam que apenas as deixam nervosas,
estressadas e hiperativas. Mas pode ser a solucao para tratar varios problemas de transtorno
para criangas, como o TDAH, mas, para isso, precisam ser criados por profissionais conscientes
e que sigam critérios para atender as necessidades deste publico.

Este estudo teve como objetivo geral apresentar métodos para avaliacdo de
gualidade de software gerais e especificos para jogos digitais, e utilizar um deles para avaliar se
ele pode ser adaptado para andlise de jogos que auxiliam pessoas com TDAH.

Para isso foi necessario pesquisar sobre qualidade de produto de software e sobre
0s métodos existentes para realizar a avaliacao do produto de software, bem como métodos para
avaliar jogos digitais. Também foi necessario definir e apresentar o que vem a ser TDAH, levando
em consideracdo as suas caracteristicas e necessidades educativas, para poder encontrar um
método de avaliacdo de jogos digitais que permitisse avaliar as caracteristicas educacionais de
um jogo que auxiliasse pessoas com TDAH.

2. Referencial Teérico

Muitas pessoas ndo veem o0s jogos com bons olhos, mas, por mais que sejam
criados para o entretenimento, muitos deles ensinam mais do que entretém. A sociedade ainda
acredita que os jogos atrapalham no desenvolvimento das criancas e pensam que apenas as
deixam nervosas, estressadas e hiperativas. Mas pode ser a solucdo para tratar varios problemas
de transtorno para criangas, como o TDAH (Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade),
mas, para isso, precisam ser criados por profissionais conscientes e que sigam critérios para
atender as necessidades deste publico.

2.1.Transtorno de Déficit de Atencéao e Hiperatividade (TDAH) e jogos digitais

De acordo com a Associacdo Brasileira do Déficit de Atencdo (ABDA, 2021, p. 01)
o TDAH “é um transtorno neurobiolégico, de causas genéticas, que aparece na infancia e
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frequentemente acompanha o individuo por toda a sua vida”.
De acordo com o neurologista Dr. Roger Soares,

Criancas com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) tém
dificuldades de se manter concentradas em uma Unica atividade. Essa
incapacidade é muito evidente durante as aulas ou nas licGes de casa; a crian¢a
com TDAH logo se distrai e perde o foco. Entretanto, essa dificuldade de
concentracdo ndo é tdo aparente quando o menino ou a menina com TDAH esta
jogando videogame (SOARES, 2019, p. 01).

Soares (2019) faz mencédo da atencdo da crianca com TDAH de maneira muito
mais efetiva durante a utilizagdo de jogos, pois em muitos jogos existe movimentacao o tempo
todo, com mudancas a todo instante (tais como sons diferentes e cores intensas), por iSso
sugere-se que os professores fagam uso de jogos para o ensino, por exemplo de matemética,
ciéncias, ou outras disciplinas.

Sanchez e Kawamoto Junior (2016), em sua pesquisa sobre o uso de jogo para
auxiliar o ensino de tabuada principalmente para criangcas com TDAH, perceberam que em
relagdo a atencdo, as criangas com TDAH possuem um nivel de alerta menor, e devido a isto,
necessitam de estimulo para manter seu cérebro em niveis normais de funcionamento, ja que
aprender a tabuada exige uma certa atencao. Pensou-se na utilizacdo de jogos para o ensino da
tabuada, e foi utilizada a Aprendizagem Baseada em Jogo (GBL - Game Based Learning), pois
“é implementada para ser uma ferramenta eficaz para a aprendizagem que pode promover uma
maior eficacia na aprendizagem e motivacéo dos alunos, ainda mais quando se trata de alunos
com TDAH” (SANCHEZ e KAWAMOTO JUNIOR, 2016, p.30).

Ishitani (2013) realizou uma pesquisa tracando um paralelo entre os jogos
computacionais e o TDAH, com o objetivo de identificar quais eram destinados a criancas
hiperativas. A pesquisadora comenta sobre a importancia da utilizacdo dos jogos eletrénicos,
concluindo que nas terapias com criancas e adolescentes eles sdo viaveis.

Araujo, Campos e Parreira Junior (2019) pesquisaram a potencialidade do uso do
jogo desenvolvido no Software EdiLim. O objetivo da pesquisa foi verificar a motivacdo no
processo de interacdo entre o aluno com TDAH no ensino regular em processo de alfabetizacao.
Os autores reforgam que:

[...] o educador podera utilizar as Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo
(TICs) como um recurso pedagoégico. Diante dessa afirmacdo os ambientes
virtuais em especial, 0s jogos digitais sdo capazes de aumentar as possibilidades
das abordagens de tratamentos habituais, uma vez que gera 0 acesso a
aprendizados que estimula variadas capacidades cognitivas ou motoras, por meio
de espacos virtuais, que podem criar tanto espacos imaginarios como espacos
relacionados a vida real do educando (ARAUJO, CAMPOS e PARREIRA JUNIOR,
2019, p. 123).

Araujo, Campos e Parreira Junior (2019) concluiram em sua pesquisa que:

[...] 0 jogo assume um espaco ideal como ferramenta para a aprendizagem, na
medida em que prop8e estimulo ao interesse do aluno. O jogo ajuda-o a construir
suas novas descobertas, amplia e enriquece a personalidade da crianca e
simboliza um instrumento pedagégico que leva o professor a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (ARAUJO, CAMPOS e
PARREIRA JUNIOR, 2019, p. 127).

Por isso é tdo importante a escolha e avaliagéo do software que sera utilizado pelo
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educador com seu aluno com TDAH. O mundo hoje esta cada vez mais tecnolégico, e os alunos
se sentem muito mais a vontade em ambientes virtuais, e o educador deve fazer uso destas
tecnologias para atingir os contetdos que precisam ser trabalhados no contexto escolar. Desta
forma o educando estara muito mais ativo no processo de ensino e aprendizagem.

O uso de jogos para criancas ou adolescentes com TDAH ja € viavel, no artigo de
Vidale (2020,) no qual se relata a criacdo oficial de um dos primeiros jogos usado como
‘medicamento’ para tratar TDAH nos Estados Unidos, chamado de EndeavorRX, relatando que
0 jogo funciona da seguinte forma:

[...] o usuério conduz uma nave voadora por um percurso cheio de obstaculos, em
gue precisa evitar riscos como fogueiras ou minas subaquéticas. A0 mesmo
tempo, coleciona alvos ao longo do caminho. O game tem ainda algoritmos que
podem se adaptar em tempo real para ajustar o nivel de dificuldade, dependendo
de quem esta no comando, e assim personalizar o tratamento. A regido do cérebro
estimulada pelo enredo é o cortex pré-frontal, area com maior impacto no TDAH
(VIDALE, 2020, n.p.).

Tal jogo estimula a atencdo, a concentracdo e partes importantes do cérebro da
crianca com TDAH. Além disso, a pesquisadora também ressalta as vantagens que 0 jogo
apresenta, comparando-o a medicamentos utilizados no tratamento do transtorno. Tais
substancias, a primeira vista, sdo 6timas, pois apresentam resultados rapidos, mas com o passar
do tempo, e do uso continuo, podem ocasionar problemas mais graves de saude. Fazendo uso
de tais jogos, torna-se mais facil o controle da ansiedade e de dores de cabeca, controlando o
tempo de acesso, por exemplo.

Segundo Vidale (2020) o jogo também pode ser utilizado no tratamento de criancas
com Autismo, favorecendo o contato visual, possibilitando assim uma melhora na interagéo social
da crianca, visto que tal transtorno tem como caracteristica a dificuldade de contato.

De acordo com Vieira (2020) em sua referéncia ao trabalho de Jefrey Shuren, que
€ o diretor do Centro de Dispositivos e Saude Radiolégica da Administracdo de Medicamentos,
0 uso do jogo pode ser realizado como um tratamento, comentando que o EndeavorRX é um
bom exemplo para ser considerado no tratamento de criancas com TDAH fazendo uso de jogos,
e que pode sim ajudar tais criancas, mostrando-se mais eficiente do que o proprio medicamento.

2.2.Avaliacao de qualidade de produto de software

De acordo com Pressman (2011, p. 69) “a qualidade de software é definida de forma
bastante abrangente para englobar ndo apenas a satisfacdo dos clientes, como também uma
série de critérios técnicos”. Desta forma percebe-se que a qualidade de produto de software esta
ligada diretamente ao que se espera do software. Quanto mais o software atender ao que se
espera dele, melhor seréo os resultados obtidos na sua utilizacao.

Ha muito tempo a preocupacao com a qualidade de software produto ja é tema de
estudos. McCall e Cavano definiram, desde a década de 70, um conjunto de fatores da qualidade
gue podem ser considerados como 0s primeiros passos na direcdo do desenvolvimento de
métricas para a avaliacdo de qualidade de software (MCCALL E CAVANO, 1978). Os autores
sugeriram avaliar a qualidade de software considerando 11 fatores e critérios, visualizando o
software sob trés perspectivas distintas: Transi¢do do Produto, Revisdo do Produto e Operagéo
do Produto, como pode ser observado na Figura 1.

Ao analisar o modelo de qualidade proposto, 3 itens fundamentais sao
apresentados na figura, em forma de um triangulo, que se relaciona a aspectos de qualidade de
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software.
Figura 1: Modelo de qualidade proposto por McCall e Cavano
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Fonte: adaptado de (MCCALL; RICHARDS; WALTERS, 1977 apud, BERTUOL,2014).

Na parte superior, lado esquerdo, refere-se a “Revisdo do produto”. A intencao é
analisar a facilidade de manutenibilidade, flexibilidade e testabilidade que o software pode
apresentar. Isto para o caso de ser necessario realizar uma atualizacdo do software escolhido.
Muitos produtores de software oferecem novas versdes aos seus usuarios, e isto deve acontecer
de maneira facil e rapida.

A "Transicdo do produto” é tratada na parte superior, lado direito. Ela esta
relacionada a forma que o software se adapta a diferentes ambientes, tais como sistemas
operacionais e ao hardware. Os fatores analisados nesta etapa sdo: portabilidade,reusabilidade
e interoperabilidade.

E na base inferior do triangulo esta a “Operagao do produto”, em que se analisa as
caracteristicas basicas de operacdo do software em: Correcdo, Confiabilidade, Eficacia,
Integridade e Usabilidade. Neste ponto verifica-se se € de facil entendimento, operacao e se 0s
resultados oferecidos sao os desejados pelo usuario.

Estas trés partes fundamentais para se analisar a qualidade de um produto de
software ajudam a demonstrar grandes valores na qualidade, apresentando algumas das
métricas. Mesmo assim, este modelo, é dependente dos atos do avaliador no momento de
identificar os fatores de qualidade que podem ou néo ser atendidos.

Ha outros modelos similares ao de McCall. Alguns podem até apresentar maior
complexidade e observar caracteristicas de niveis diferentes. Tais niveis de caracteristicas
podem ser observados no modelo de Boehm et al. (1978) apresentado na Figura 2.

Neste modelo sdo verificadas as caracteristicas em 3 niveis: Alto Nivel, Nivel
Intermediario e Primitivas. Este modelo € interessante e com alta complexidade.

Devido a esta alta complexidade para analise da qualidade de um software, optou-
se por ndo o utilizar, pois ha outros métodos de avaliacdo de qualidade de software e de jogos
digitais.

A Norma ISO/IEC 9126 (2003) define um conjunto de caracteristicas para se avaliar

um software, considerando a qualidade interna e externa (cujo conjunto de caracteristicas esta
apresentado na Figura 3).
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Figura 2 Modelo de Qualidade de Boehm et al.
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Fonte: (BOEHM et al., 1978).

Figura 3 Caracteristicas para avaliar a Qualidade Interna e Externa de um software, de acordo com a

ISO/IEC 9126.
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Fonte: ISO/IEC (2003).

Como pode se observar na Figura 3, para avaliar a qualidade interna e externa do
software, a Norma ISO/IEC 9126 (2003) propde as caracteristicas: Funcionalidade,
Confiabilidade, Usabilidade, Eficiéncia, Manutenibilidade e Portabilidade, sendo que cada uma
delas se divide em subcaracteristicas.

O processo de avaliacdo pode ser aplicado em qualquer fase do ciclo de vida do
software produto. Inicialmente (se possivel antes do inicio do desenvolvimento do software)
definem-se as caracteristicas e subcaracteristicas a serem avaliadas, em funcdo da area de
aplicacao do produto de software. Entédo selecionam-se as métricas de qualidade e os critérios
para avaliar numericamente cada um dos atributos. Os resultados quantificados sdo mapeados
em uma escala com regibes sugeridas pela norma: — trés para a pontuacdo Satisfatorio
(Excelente, Bom e Razoavel) — uma para a pontuacgao Insatisfatorio, conforme pode ser visto na
Figura 4 (ISO/IEC, 2003).
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Figura 4 Escala e Niveis de Pontuacéo, de acordo com a ISO/IEC 9126.
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Fonte: ISO/IEC (2003).

2.3.Avaliacao de qualidade de jogos digitais

Na pesquisa de Dias et al (2013, p. 575) verificou-se que uma avaliagcdo de jogo
digital educacional “tem como objetivo avaliar o seu funcionamento, o seu efeito junto ao usuario,
identificar possiveis problemas e alcancar algum objetivo de avaliacdo que pode estar
relacionado a determinados critérios especificos para o jogo”.

Esta avaliacdo se faz de grande importancia e deve ser realizada antes de utilizar
0 jogo. Assim sera observado se ele atende as necessidades e contetdo que o profissional busca
atingir com a utilizagdo do jogo digital.

Em outra definicdo apresentada por Dias et al (2013, p. 575) constatou-se que a
avaliagdo de um jogo “orienta o avaliador a fazer um julgamento de valor sobre a qualidade do
produto em uso e identificar problemas que prejudiguem a experiéncia do usuario durante a
interacdo com o produto”. Com esta avaliacao o avaliador podera verificar se vale ou ndo a pena
utilizar tal produto.

Ao buscar outras pesquisas, encontrou-se no artigo de Coutinho e Alves (2016)
comentarios a respeito da producédo de jogos digitais voltada para a industria do Brasil durante o
ano de 2013, e ressaltam que 43,8% dos jogos desenvolvidos foram com finalidade educacional.

Desta maneira, foram realizados varios estudos, tanto nacionais quanto
estrangeiros, com dois propdsitos: o primeiro foi para poder descobrir métodos de avaliagao
enquanto o segundo era para descobrir e mostrar quais pesquisas incentivam na avaliacao de
jogos. Tendo isto em vista, os autores buscaram verificar e avaliar jogos digitais com finalidade
educativa. Também apontaram a medicdo do desempenho do jogador e avaliacdo das
competéncias adquiridas com a utilizag&o do jogo digital.

Mas dentre as varias pesquisas que foram encontradas, os principais modelos que
destacaram foi 0 modelo de Savi et al (2010), por trazer o seu modelo de avaliacdo de qualidade
dos jogos, mesmo que sua inten¢do fosse usada para jogos analdgicos.
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2.4.Modelos para avaliagdo de qualidade de jogos educacionais

Savi et al (2010) propuseram um modelo para avaliar o aprendizado com o uso de
jogos educacionais baseado em Kirkpatrick (1994 apud SAVI et al, 2010), nas estratégias
motivacionais do modelo ARCS (KELLER, 2009 apud SAVI et al, 2010), na area de experiéncia
do usuario (POELS; KORT; IJSSELSTEIJN, 2007; JENNETT, 2008; FU; SU;YU, 2009; GAMEZ,
2009 apud SAVI et al, 2010) e na taxonomia de objetivos educacionais de Bloom (1956 apud
SAVI et al, 2010). Na Figura 5 pode-se observar em que momento cada uma dessas referéncias
foi utilizada na proposta de Savi e colaboradores.

Nesta pesquisa buscou-se avaliar 3 itens:

I.  Consegue motivar os estudantes a utilizarem o recurso como material de
aprendizagem — baseado em ARCS (KELLER, 2009 apud SAVI et al, 2010);
Il.  Proporciona uma boa experiéncia nos usuarios — baseado na area de
experiéncia do usuario (POELS; KORT; IJSSELSTEIJN, 2007; JENNETT,
2008; FU; SU; YU, 2009; GAMEZ, 2009 apud SAVI et al, 2010); e
I1l.  Gera uma percepcdo de utilidade educacional entre seus usudrios —
baseado na taxonomia de Bloom (1956 apud SAVI et al, 2010).

Os pesquisadores criaram um questionario para a avaliacdo de jogos educacionais
com afirmacfes para os alunos indicarem o quanto concordam com elas de acordo com uma
escala Likert (1932) de 7 pontos variando de ‘discordo fortemente’ até ‘concordo fortemente’.

De acordo com os pesquisadores

[...]depois da coleta dos dados pelo questionério, a andlise oferece como resultado
uma pontuagdo sobre diferentes aspectos a respeito da avaliagdo de um jogo
educacional. Tal resultado pode trazer diversas contribuicbes, tais como
oportunidades de melhoria em jogos (tanto em jogos finalizados como em jogos
ainda em versao de desenvolvimento), subsidios para professores decidirem entre
um conjunto de jogos semelhantes aquele que traz melhores resultados para a
turma de alunos, ou mesmo argumentos que apontem tendéncias de aprovacao
ou ndo de uma turma sobre o uso de um jogo educacional (SAVI et al, 2010).

Vasconcelos e Marinho (2017) utilizaram o método proposto por Savi e
colaboradores para avaliar o software Punk-o-Matic®, com as opc¢des de respostas de acordo
com a escala de Likert (1932), em que concordo muito, concordo, indeciso, discordo, discordo
muito foram associados aos valores 5,4,3,2,1, respectivamente. Com esta pesquisa 0s autores
verificaram que o uso deste software se mostra uma ferramenta que contribui para ser aplicada
como estratégia de ensino a partir do uso de jogos.

Medeiros Filho e Costa (2012) apresentaram um método de avaliacdo de softwares
educacionais utilizando-se de uma viséao psicopedagogica. Este modelo avalia varias categorias
e subcategorias, conforme se observa na Tabela 1.

Este método de avaliacéo de softwares educacionais foca nos processos de ensino
aprendizagem. Foram estendidas as recomendacdes da ISO 9126 (2003) que j& foi comentada
na Secao 2.2.

De acordo com os autores, “O primeiro passo no processo de avaliagdo de um
software educacional é a classificacdo do mesmo” e para essa classificacao eles utilizaram as
definicbes para softwares educacionais especificadas por Oliveira (1997 apud Medeiros Filho e
Costa, 2012) e Sancho (1999 apud Medeiros Filho e Costa, 2012) que sdao: instrucao
programada, tutorial, programacdao, aplicativos, exercicios e préaticas, demonstracdo, simulagéo,
jogo educativo e multimidia e internet.
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Fonte: Savi et al (2010, p. 8)

Tabela 1: Categorias e Subcategorias de Qualidade

CATEGORIA SUBCATEGORIA MNOTA |CATEGORIA SUBCATEGORIA MNOTA
Analisabilidade Adequacio
Manutenibilidade — q _t;
Modificabilidade . . Acuracia
— Funcionabilidade -
Adaptabilidade Conformidade
Portabilidade |Capacidade de serinstalado Seguranga de Acesso
Capacidade de substituir Inteligibilidade
Maturidade Usabilidade |apreensibilidade
Confiabilidade |Recuperabilidade Operacionabilidade
Tolerncia a falhas Layout favoravel
L Tempo Efeitos sonoros agradaveis
Eficacia -
Recursos Clareza do conteudo
Afetividade Publico alvo
Didativa Motivagio
Adequabilidade Psicopedagogica Favorecimento de aprendizagem
MEDIA

Fonte:(MEDEIROS FILHO E COSTA, 2012, p. 08).
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Para a avaliagdo em si, os pesquisadores criaram uma tabela (Tabela 1) na qual o
avaliador deve atribuir notas de 1 a 10 a cada caracteristica analisada, chegando a uma média,
calculada por meio de média aritmética das notas, que deve ser comparada a um nivel de
avaliagao que varia de ‘péssimo’ a ‘excelente’, como pode ser observado na Tabela 2.

Tabela 2: Tabela de notas de Recomendacéo

1 2 3 4|15 6 7 8 9 10

g | 5|58 £ ¢
8 |z|7|2 : g |2

2 2 | @
N3o recomendzvel Recomendivel

Fonte:(MEDEIROS FILHO E COSTA, 2012, p. 04).

3. Anadlise do Método de Avaliacdo de Qualidade

Nessa secao sera realizada a avaliacdo de um jogo digital de forma a verificar se
ele poderia ser utilizado como um apoio educacional para pessoas diagnosticadas com TDAH.

Oliveira et al (2013) comentam que 0s jogos computacionais sdo usados como
estratégias em atendimentos psicoterapéuticos com publico de diferentes idades, localidades e
condi¢des, mesmo tendo grande parte dos jogos terem sido desenvolvidos com foco na area
meédica e sem direcionamento para pessoas com TDAH. Nesta pesquisa 0s autores apresentam
a definicdo de TDAH como:

[...Juma sindrome comum, mas controversa. Essa doenga, que pode continuar por
toda a vida, usualmente se manifesta na infancia e se caracteriza por atividade
excessiva, muito superior a esperada para a faixa etéria, associada a dificuldade
de seguir ordens e atender aos limites impostos pelos pais e professores. A
crianca gravemente afetada, na qual ndo existe controle do comportamento, é
exaustiva para os seus cuidadores (OLIVEIRA et al, 2013, p. 224).

Ressalta ainda que muitas séo as circunstancias que podem influenciar na decisao
de utilizar os jogos no tratamento de pessoas com TDAH. Tais como a coleta de informacdes
junto aos pais, professores e com a propria crian¢ca ou adolescente. Quando se trata de
desenvolver um software destinado a este publico, € necessario utilizar-se de profissionais da
area médica, educacional e familiares, pois sao estas pessoas que trardo pontos especificos que
deveréo ser desenvolvidos com a utilizacdo do jogo. Com esta pesquisa concluiu-se que:

[...] contribui tanto para a area terapéutica como para a area pedagogica. O TDAH
afeta o0 aprendizado das criancas, sua sociabilidade e interacdo em grupos, o que
causa problemas e transtornos nas atividades escolares. Jogos desenvolvidos
com objetivos de diagndstico e de terapias podem ser utilizados nos ambientes
escolares para melhorar o desempenho desses pacientes, ajudando-os
desenvolver sua capacidade cognitiva. Conhecer experiéncias e conclusdes de
estudos sobre as questdes envolvidas podem levar os desenvolvedores de
serious games a atender com maior propriedade e sucesso as demandas
pedagdgicas e de apoio terapéutico (OLIVEIRA et al, 2013, p. 229).
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Os jogos podem colaborar e muito na motivacao da pessoa com TDAH, e se ele for
adequado aos conteldos a serem trabalhados, podem contribuir no desenvolvimento das
criancas e adolescentes. Quanto mais atencdo os desenvolvedores de games tiverem em
relagdo ao que se é oferecido no jogo, melhor seréa o aproveitamento dele no dia a dia da pessoa
com TDAH.

Para tanto, se faz necessario analisar as caracteristicas de usabilidade de cada
jogo antes de apresenta-lo a crianga ou adolescente, tanto no espaco clinico quanto no ambiente
académico. Ao escolher um jogo, também precisa-se escolher um método de avaliacdo. Apds
realizar uma busca dos artigos publicados entre 2011 e 2021 optou-se pelo Método de Medeiros
Filho e Costa (2012).

O motivo desta escolha se deu pelo fato que tal método apresenta um quadro de
avaliacdo mais claro e visual, possibilitando compreender o que deveria buscar na avaliacdo de
um software, de forma simples e detalhada de criar e conseguir especificar cada item de forma
a observar caracteristicas dentro do software, principalmente de um jogo digital.

3.1.0 jogo Teeter Pro

O jogo escolhido para ser avaliado foi o Teeter Pro (UPTODOWN, 2021, n.p.), que
€ um jogo que pode ser baixado no celular e utiliza o acelerémetro do Android para mover uma
pequena bola prateada que desliza por um labirinto de madeira cheio de obstaculos. A esfera
deve percorrer todo o caminho sem cair nos buracos, pois, caso isso ocorra, devera retornar ao
inicio do trajeto. No final do percurso ha um buraco marcado em verde que € o objetivo a ser
atingido.

Sdo mais de 100 niveis diferentes de cenas, com grau de dificuldade que vai
aumentando a cada nivel que se vence. Este jogo exige mao firme, muita atencdo, e paciéncia
para ultrapassar todos os obstaculos. Como o grau de dificuldade vai aumentando, a tendéncia
€ cometer mais erros, mas 0 jogo permite que a pessoa reinicie o trajeto sem ter que perder
vidas.

O real objetivo é testar a habilidade na movimentacdo da bolinha, chegando ao
ponto final. Os gréficos apresentados sao simples, mas desafiam o jogador em todos o0s niveis.
Oferece um menu com 12 opg¢des que vao do nivel 1 ao nivel 120 do jogo, quanto maior o nivel,
maior o grau de dificuldade para se chegar ao final. Na Figura 6 esta apresentada uma das cenas
do jogo.

Escolheu-se esse jogo pela facilidade de baixar no celular (ele ndo é muito pesado
e pode ser usado em qualquer celular) e também porque, para joga-lo necessita de agilidade e
paciéncia para passar os obstaculos e chegar no objetivo, sem apresentar nenhuma violéncia na
jogabilidade, impedindo o jogador de ficar ansioso.

Essas caracteristicas, de acordo com Tourinho et al. (2016, p. 874), torna o jogo
adequado para ser utilizado para pessoas com TDAH, pois:

O processo de aprendizagem esta diretamente relacionado a processos que
envolvem tanto os distintos subtipos da atencédo, como as funcbes executivas.
Diferentes estudos tém demonstrado que alteracdes na atencdo e funcbes
executivas sdo caracteristicas em situagcbes em que ocorre dificuldade de
aprendizagem.

E segundo os mesmos autores o “TDAH é um transtorno com alta incidéncia de
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dificuldade/insucesso escolar”.

Figura 6: Cena do Jogo Teeter Pro

Fonte: (UPTODOWN, 2021, n.p.)

Nesta pesquisa de Tourinho et al. (2016) fica evidente que mediacfes realizadas
com games podem oferecer uma intervencdo e tratamento neuropsicolégico em ambientes
interativos as pessoas com TDAH. Os games viabilizam o desenvolvimento de varias
habilidades. Dentre elas “as cognitivas, como planejamento, flexibilidade cognitiva, memaria de
trabalho, atencao seletiva e sustentada, controle inibitério e monitoramento, processos estes que
compdem as fungdes executivas” (TOURINHO et al. ,2016, p. 874). Os autores concluem que
ha ganhos cognitivos na interacdo com os games apesar de ndo ter sido constatado
especificamente em criangas com TDAH, mas algumas pesquisas constataram um aumento nas
fungBes executivas.

3.2.A avaliacéo do jogo

De acordo com Medeiros Filho e Costa (2012) o primeiro passo na avaliacdo de
um jogo educacional é classifica-lo, escolhendo entre as categorias: instrucdo programada,
tutorial, programacdo, aplicativos, exercicios e praticas, demonstracdo, simulacdo, jogo
educativo e multimidia e internet. O jogo foi classificado como exercicio.

Depois foi realizada a avaliagdo em si, atribuindo-se um valor de 1 a 10 para cada
caracteristica, sendo de 1 a 4 as piores notas, 5 sendo regular e de 6 a 10 as melhores notas.
Optou-se por justificar cada nota comentando sobre os beneficios e maleficios de cada uma das
categorias. As notas podem ser vistas na Tabela 3.

Posteriormente foi calculada a média aritmética e descobriu-se o valor da avaliacao
final do jogo, que foi comparada aos valores apresentados na Tabela 2, definindo se o jogo é
recomendavel ou nao.
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Como o jogo foi avaliado sob o ponto de vista do usuério, a categoria
Manutenibilidade néo teria sentido ser avaliada, visto que essa caracteristica € muito importante
para desenvolvedores de softwares, mas ndo tem importancia para o usuario. De acordo com os
autores

Manutenibilidade: estéa relacionada a facilidade do software em ser modificado e a
deteccgédo de erros. Para 0 método avaliativo em questéo foi utilizada as seguintes
subcategorias: Analisabilidade: refere-se a facilidade e frequéncia de se encontrar
falhas no software. Modificabilidade: Esta relacionado a capacidade do software
em se adaptar em outro ambiente e de se modificar para remocédo de eventuais
falhas (MEDEIROS FILHO e COSTA, 2012, p.5).

Percebe-se que, como usuario, ndo tem como avaliar essa caracteristica, pois nao
se tem acesso aos codigos fonte do jogo e nem as meétricas de processo de manutencéo da
empresa que o desenvolveu. Como 0s autores ndo comentam o que fazer em situagbes nas
quais a caracteristica ndo se aplica, ficou decidido nesse trabalho que a ndo se daria nota a
caracteristica, e nem a consideraria no célculo da média.

Em relacdo a Portabilidade, o jogo Teeter-Pro pode ser instalado em
gualquer aparelho do sistema operacional Android 2.3 ou superior, isto de acordo com o site do
jogo. Nao possui uma verséao para I0S, mas existem jogos que sao similares ao Teeter-Pro que
rodam neste sistema. Em relacdo a categoria Confiabilidade, ndo apresentou erros ou falhas
ou a existéncia de virus. Para ambas as categorias, foi atribuida a nota 10.

Sobre a categoria Eficacia pode-se dizer que o software merece nota 10, pois
retorna imediatamente aos movimentos realizados pelo usuario, mostrando que o tempo de
resposta é muito eficaz. Os recursos do jogo sédo basicos e intuitivos, pois o jogador move o seu
aparelho de acordo com o movimento da esfera, oferecendo também uma opg¢éo de calibragem
para garantir uma melhor movimentacao.

Em relacdo a Afetividade pode-se dizer que o jogo apresenta um cenario basico,
simulando um fundo de madeira com orificios em que a bolinha pode cair. Nao ha grandes
atrativos que desviem a atencédo do jogador para observar outros itens além da movimentacdo
da esfera. Apds ser instalado o usuario pode acessar o primeiro nivel, e nas proximas vezes que
acessar, ja tera acesso ao nivel conquistado anteriormente. N&o sera possivel passar de nivel
até que o mesmo seja concluido. No acesso seguinte, 0 usuario ja podera iniciar do ponto em
gue parou no acesso anterior. Por ndo permitir pular de fase, atribuiu-se nota 7, pois pode se
tornar cansativo ao usuario mais habilidoso ter que cumprir niveis mais baixos.

Ao avaliar a categoria Funcionalidade pode-se dizer que o software atende
plenamente ao que se propds, seguindo inclusive, as leis da fisica para colisdo e movimentacao.
Em relacdo a subcategoria de Seguranca de Acesso, ele ndo apresenta nenhuma opcao de
senha de acesso, mas néo se faz necessario, pois ndo existem dados sigilosos que precisam
ser guardados. Mas pode acontecer de outro usudrio jogar e perder aquela fase, voltando ao
inicio, o que faria com que o ‘dono do jogo’ se irritasse. e se tornar cansativo ao usuario mais
habilidoso ter que cumprir niveis mais baixos. Neste caso, foi atribuida a nota 7, pois atende a
proposta de manter a concentracao do jogador.

Na categoria Usabilidade atribui-se nota 7, pois se trata de um software claro e
conciso, apresenta um ambiente simples e que permite um acesso direto e rapido, mostrando
ser muito intuitivo, e de facil operacdo, mas ndo da a opcéo de avancar niveis sem que se tenha
concluido o nivel atual. Se o jogador ndo conseguir finalizar o nivel em que se encontra, ndo sera
possivel passar para a proxima fase. Essa op¢do seria muito importante para jogadores mais
experientes.
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A categoria Layout favoravel é simplério e apresenta falhas na distribuicdo dos
icones na tela em alguns aparelhos. O titulo Teeter Pro sobrepde-se a primeira op¢cao do menu
no Motorola, ja no aparelho Samsung a distribuicdo € adequada, e ndo apresenta erro. As cores
sdo simples: o fundo imita madeira e a bolinha imita um metal. Desde o inicio do software o fundo
€ 0 mesmo, o que vai mudando sao os obstaculos que vao surgindo ao se subir de nivel. Eles
podem apresentar novos movimentos, inclusive giratorios. Devido a grande simplicidade do
Layout, mas hé& falhas comentadas sobre a distribuicdo dos icones, da-se a nota 7.

O jogo possui Efeitos Sonoros Agradaveis, mas bem simples em alguns
momentos, quando se abre um menu, ou quando a bolinha bate em algum obstaculo, imitando
som de batida na madeira. Quando vocé atinge o objetivo final da partida, faz um barulho
indicando uma vitéria. O jogo ndo possui trilha sonora de fundo, mas por se tratar de um jogo
para manter o foco na jogabilidade, caso tivesse uma musica poderia desviar a atencédo de
pessoas com TDAH. Neste caso atribui-se a nota 9, pois ndo ha nenhuma intervencao sonora,
além dos sons mencionados.

Quando se observa a categoria Clareza de conteudo, apesar de parecer simples,
este software aguca os sentidos do usuario, propiciando um aumento da concentracao e atencao,
desenvolve também a habilidade motora, porém, ndo deixa claro o que é a jogabilidade
inicialmente por ndo ter um tutorial explicativo de como jogéa-lo, principalmente para iniciantes. E
por esta razao, atribui-se nota 8.

Este jogo possivelmente é destinado ao Publico-alvo acima dos 10 anos, pois
pode se tornar cansativo e desmotivador para criangas de faixa etaria menor, pois exige grande
concentracdo e habilidade motora para concluir as fases em diferentes niveis. Atribui-se a nota
8, pois ndo hé& indicacdo de publico-alvo no jogo, falhando em relacdo ao interesse de
profissionais da area educacional.

Na categoria Motivacdo, este jogo prende a atencdo do jogador e o mantém
motivado a seguir completando os niveis, até atingir os mais altos, pois a cada nivel superado
apresenta-se um novo desafio, com novos e diferentes obstaculos, nunca repetindo o mesmo
layout. Portanto, atribui-se a nota 7, pois quanto mais se avanca, 0s niveis vao dificultando e
apresentando desafios dificeis ou até impossiveis dependendo da idade apresentada pelo
jogador, se o nivel ndo for bem observado pelo profissional que estiver acompanhando o
adolescente, pode se desinteressar, e desmotiva-lo a continuar jogando o Teeter Pro.

Esse jogo foi escolhido por acreditar que possa auxiliar pessoas com TDAH a
trabalhar a atencdo e habilidades de percepcéo e concentragcdo. De acordo com 0s autores do
método

a didatica utilizada em softwares educacionais deve ser avaliada desde a
elaboragdo dos contetdos até a aparéncia final, reforcando a ideia do apoio
pedagdgico, utilizando-se, também, de recursos psicologicos. Tudo isso para uma
boa aplicabilidade e um bom resultado final do produto (Medeiros Filho e Costa,
2012, p.7).

E importante comentar que o usuario que testou o jogo néo é profissional em
Psicopedagogia, mas tem TDAH e fez sua avaliacdo considerando o quanto o jogo o ajudou a
se concentrar e manter o foco na jogabilidade da bolinha prateada. Sendo assim, a categoria
Didatica recebeu Nota 8.

by

Em relagcdo a caracteristica Adequabilidade psicopedagodgica, os autores
consideraram que

Adequabilidade psicopedagogica: Levando em consideracdo o processo de
ensino e aprendizagem, e que o software atua no desenvolvimento cognitivo da
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crianga, levantam-se 0s seguintes questionamentos: o software & atuante na
multidisciplinaridade? Possibilita o aperfeicoamento de algumas dificuldades de
aprendizagem? Cria um ambiente motivador e viabiliza o questionamento da
pratica pedagoégica do professor através do uso das novas tecnologias? Diante
disso deve-se avaliar este ponto com bastante cautela e por um profissional
especializado na area. Mais adiante se segue uma tabela feita com a
fundamentacao estudada para avaliacdo, construidas criticamente para se obter
uma média final do software. (Medeiros Filho e Costa, 2012, p.7).

Percebe-se, como aconteceu com a caracteristica Manutenibilidade, que a
caracteristica Adequabilidade psicopedagdgica ndo pode ser avaliada pelo usuario, visto que é
necessario ter conhecimentos especificos para a avaliacdo. Entdo, essa caracteristica também
foi tirada da avaliacéo, ou seja, nao foi atribuida nota e nem foi considerada no calculo da média.

Na categoria Favorecimento de Aprendizagem pode-se constatar por meio dos
niveis apresentados no Menu que, dependendo da idade e da dificuldade que o usuario
apresenta, pode-se direcionar até qual nivel aquela pessoa estara apta a jogar, sem causar
danos emocionais. Isto porque se o grau de dificuldade for muito alto para o usuario pode causar
outros maleficios como: desmotivacao, desinteresse e até mesmo revolta. Atribui-se nota 8,
considerando que o avaliador € uma pessoa diagnosticada com TDAH.

Na Tabela 3 estdo apresentadas todas as categorias avaliadas e as notas
atribuidas. As notas preenchidas com N.A. significa que nao foi atribuida nota para a categoria e
ela ndo foi considerada no calculo da média.

Tabela 3. Categorias e Subcategorias Avaliadas por portador de TDAH

CATEGORIA SUBCATEGORIA NOTA |CATEGORIA SUBCATEGORIA NOTA
o Analisabilidade N.A. Adequagao 7
Manutenibilidade -
Modificabilidade N.A. Acurdcia 7
— Funcionabilidade -
Adaptabilidade 10 Conformidade 7
Portabilidade |Capacidade de ser Instalado 10 Seguranga de Acesso 7
Capacidade de substituir 10 Inteligibilidade 7
Maturidade 10 Usabilidade  |Apreensibilidade 7
Confiabilidade |Recuperabilidade 10 Operacionalidade 7
Tolerancia a falhas 10 Layout favoravel 7
Tempo 10 Efeitos sonoros agradaveis 9
Eficacia
Recursos 10 Clareza do conteldo 8
Afetividade 7 Publico alvo 8
Didatica 8 Motivacdo 7
Adequabilidade Psicopedagdgica N.A. Favorecimento de aprendizagem 8
MEDIA 8,3

Fonte: Autoria propria

Apos o preenchimento de todas as notas foi realizada a meédia aritmética para se
ter a nota do jogo avaliado, lembrando de dividir a soma total por 23, visto que 3 caracteristicas
e subcaracteristicas nédo foram avaliadas. Como pode se observar na Tabela 3, a média foi 8,3.
De acordo com o processo de avaliacao de Medeiros Filho e Costa (2012) e utilizando a Tabela
2, 0 jogo se classifica como Muito Bom e Recomendavel para a utilizacéo psicopedagogica, na
visdo do pesquisador aqui em questao, que tem TDAH.
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Uma segunda analise foi realizada por uma pessoa adulta que ndo tem TDAH, e
gue chamaremos de Pessoa2. Observe a tabela 4 com as notas atribuidas por esta segunda
pessoa.

Tabela 4: Categorias e Subcategorias Avaliadas por pessoa sem TDAH

CATEGORIA SUBCATEGORIA NOTA |CATEGORIA SUBCATEGORIA NOTA

Analisabilidade N.A Adequacao 8
Manutenibilidade
Modificabilidade N.A Acuracia 7
Funcionabilidade

Adaptabilidade N.A Conformidade N.A

Portabilidade |Capacidade de ser Instalado 10 Seguranca de Acesso | N.A
Capacidade de substituir N.A Inteligibilidade 7
Maturidade N.A Usabilidade Apreensibilidade 6
Confiabilidade |Recuperabilidade N.A Operacionabilidade 8
Tolerancia a falhas N.A Layout favoravel 8
o Tempo 10 Efeitos sonoros agraddveis 9

Eficacia

Recursos N.A Clareza do conteudo 9
Afetividade 7 Publico alvo 8
Didatica 8 Motivacao 8
Adequabilidade Psicopedagdgica 9 Favorecimento de aprendizagem 9

MEDIA 8,2

Algumas categorias e subcategorias ndo foram avaliadas pela Pessoa2 (nesses
casos, representado por N.A. - Nao Avaliado), pois ela justificou ndo estar apta a realizar a
avaliacdo destas categorias ou subcategorias.

Na avaliacdo da Pessoa2 obteve-se a média 8,2 que, de acordo com 0 processo
de avaliacdo de Medeiros Filho e Costa (2012) e utilizando a Tabela 2, o jogo se classifica como
Muito Bom e Recomendavel para a utilizacdo psicopedagdgica.

3.3.Consideracbes sobre a avaliacao

Foi realizada uma analise com um olhar de usuario, considerando o jogo com um
conteudo simples, mas eficaz, sem nenhuma comprovacéo cientifica, mas acreditando-se que
pode ser usado na educacao ou até mesmo para o tratamento do TDAH.

Sobre 0 método utilizado, precisaria ser analisado por profissionais da area médica,
tecnoldgica e educacional, para qualificar o jogo, pois o usuario final ndo tem formacao nas areas,
dificultando uma avaliacdo adequada para a escolha do método de avaliacdo e, por
consequéncia, da escolha do jogo a ser utilizado.

Mas sim, acredita-se que 0 jogo ajuda a manter a concentragao e colabora com a
melhoria da agilidade motora, isto sem possuir o uso de violéncia dentro do jogo, podendo ser
utilizado para criangas e adolescentes com TDAH, buscando despertar a atencéo e o foco.

4. Conclusdes

Essa pesquisa mostrou-se importante devido ao fato de poder observar um jogo e
verificar se ele deve ou nao ser utilizado, verificando-se seus pontos positivos e negativos.



RECA 2 tomaes

Uni-FACEF
REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA
VOL.2 NRO.1 2021

O objetivo do trabalho foi alcan¢ado pois foram apresentados métodos para avaliar
a qualidade de softwares, especificamente, jogos digitais no uso com a pessoa com TDAH.

Ao utilizar o método de Medeiros Filho e Costa (2012) para avaliar o jogo Teeter
pro, percebeu-se que o método é simples e facil de usar e que pode facilmente ser adaptado
para avaliar jogos que auxiliam pessoas com TDAH, mas deve ser utilizado por uma equipe
multidisciplinar.

O jogo analisado € viavel para ser utilizado com pessoas com TDAH devido ao fato
dele propiciar o desenvolvimento da atencédo e habilidades motoras.

Deve-se levar em consideracdo que este estudo apresenta andlise de apenas 2
sujeitos de pesquisa, um com TDAH e outro sem TDAH. Portanto, ndo esgotou o assunto,
podendo ser aprofundado em pesquisas futuras tendo em vista outros objetivos e outras
pesquisas existentes.
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