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RESUMO

Os jogos, que sempre foram pautadospor seu aspecto lidico, vém adquirindo novos significados e
aplicacBes fazendo surgiruma nova classe de jogos, conhecida como Serious Games, com o0 objetivo
de auxiliar os jogadores na compreensao de conhecimentos e estratégias aplicaveis ao mundo real. A
preocupagdo com a validade/qualidade destes jogosnos novos contextos ganhou notoriedade e
diversos métodos para verificar suas eficiénciassurgiram, métodos esses que também demandam
estudos sobre suas eficiéncias. Este trabalho apresenta o uso do modelo de avaliagdo RETAIN,
aplicado ao game ElectroCity,voltado para o0 ensino de conceitos sobre desenvolvimento
sustentavel.Osresultados mostram que o design da metodologia auxilia no desenvolvimento de jogos
educacionais,funcionando como meta balizadora de quao bem o contetido educacional esta contido
e/ouincorporado em um jogo.
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1 INTRODUCAO

O jogo € uma atividade de carater ludico,que possui um significado completo,
em que seus objetivos, principais e secundarios, devem ser alcancados mediante a
observacdo de regras pré-estabelecidas em um ambiente adequadopara 0 seu
desenvolvimento. Esta atividade é parte da cultura humana, presente em todas as
comunidades, de todas as épocas(HUIZINGA, 2003), e criada de acordo com as
caracteristicas do contexto em que esteve inserida, transmitindo identidades de suas
origens e desempenhando papéis para os quais fora designada.

O surgimento de novas tecnologias possibilitou a criagdo de ambientes
virtuais cada vez mais complexos, com efeitos gréaficos e sonoros de alta qualidade e
rompimento de barreiras fisicas através da comunicacéo instantanea, a exemplo dos

chats, presentes na maioria dos jogos digitais, denominados games. Criados por
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este novo contexto, os games ganharam novos ambientes e novos significados,
dentre os quais, destaca-se o de facilitador da aprendizagem.

Segundo Moita (2007, p. 18) o jogo é educativo, pois, além do interesse,
oferece condi¢cdes de observacao, associacdo, escolha, julgamento, emissdo de
impressoes, classificacdo, estabelecimento de relagbes e autonomia. Tais
potencialidades educacionais tornam-se possiveis através das habilidades
adquiridas pelo aluno/jogador ao se deparar com a experiéncia do jogo, que o
permite detectar relacdes e tomar decisdes, estabelecendo prioridades para alcancar
0s objetivos atraves da resolucao dos problemas e desafios apresentados. Assim, 0s
jogos, que “eram produto exclusivo da industria do entretenimento, hoje, sdo usados
em larga escala pelas empresas como foco no desenvolvimento de recursos
humanos, novos produtos e, mais recentemente, na area educacional” (SOUZA
NETO e ALVES, 2010, p.128). Os jogos analdgicos, por exemplo, sdo amplamente
utilizados no ensino infantil, para auxiliar o desenvolvimento de habilidades motoras
e cognitivas, enquanto que o0s games, devido a qualidade de seus efeitos,
proporcionam grande similaridade com a realidade e séo aplicados em contextos de
simulacao e treinamento.

A partir da observacao deste carater educativo presente nos jogos, surgiram
os Serious Games ou “Jogos Sérios”. Eles sdo uma recente classe de jogos cujo
principal propdsito ndo esta no entretenimento e na diversdo em si(MICHAEL&
CHEN, 2005), mas no treinamento, capacitacdo e educacdo de pessoas comuns
e/ou profissionais das mais diferentes areas para atividades de aplicacdo real,
utilizando, para isso, 0os aspectos de motivacao, interesse e desafio inerente aos
games. A possibilidade de simulacdo de eventos para realizacdo de treinamentos,
simulacdes e aplicacbes diretas na educacdo desperta interesses e apresentam
beneficios, afinal, os gastos com esse tipo de objeto educacional sdo muito inferiores
ao custo de uma simulacédo real, seja qual for o ambiente em que seja aplicada.

Desta maneira, € fundamentada a preocupacdo com a qualidade do material
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utilizado e a .necessidade de avaliacbes que demonstrem a validade, ou ndo, da
utilizacéo destes materiais instrucionais.

Tedricos como Paul Gee (GEE, 2009), Sara de Freitas (de FREITAS, 2004), e
Harteveld (HARTEVELD et al, 2007) apresentaram instrumentos de avaliacdo para
games e softwares educacionais com o intuito de promover a validacéo,
desenvolvimento e a aplicacdo destes materiais, fornecendo como resultado
parametros de natureza qualitativos. Entretanto, algumas aplicacfes necessitam de
uma apresentacdo quantificavel para facilitar o julgamento do game, a exemplo dos
artefatos de saida do modelo RETAIN.

Este trabalho apresenta uma avaliagdo do Serious Game “ElectroCity”,
através do instrumento de avaliacdo RETAIN, apresentando resultados e discutindo
suas potenciais aplicacdes no ensino e aprendizagem de conceitos relacionados a
Eficiéncia Energética e o Desenvolvimento Sustentavel.

2 METODOLOGIA

2.1 O Modelo RETAIN

O instrumento de avaliacdo RETAIN, acrénimo de Relevance, Embeddeding,
Transference, Adaptation, ImersionandNaturalization,foi elaborado com o intuito de
auxiliar pesquisadores, desenvolvedores e educadores nos processos de criacao e
avaliacdo de Jogos Sérios.Proposta por Gunteret al(GUNTER et al, 2008), a
metodologia utilizada pelo fundamenta-se no Sistema ARCS (Attention, Relevance,
Confidence/Challenge, andSatisfaction/Success) produzido por Keller (KELLER), na
teoria de Gagné (GAGNE) e nas idéias de Piaget sobre adaptacdo e esquemas

(SATTERLY), eanalisa 6 aspectos fundamentais presentes em um Serious Game:
e Relevancia: Apresentagdo dos materiais de modo relevante para o
aprendizado, de acordo com o0 contexto em que 0 game sera

aplicado,assegurando que as unidades de instrucdo séo relevantes entre si, de
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maneira que unam-se com as anteriores para construir um conhecimento
incremental.

Incorporacgdo: Avalia a proximidade entre o conhecimento académico e o
contexto de fantasia que forma o ambiente do jogo. Fantasia refere-se a
estrutura narrativa, roteiro, experiéncia do jogador, estrutura draméatica,
elementos ficticios (GUNTER et al, 2008).

Transferéncia: Este critério se refere a utilizacdode conhecimentos prévios
pelo jogador/estudante durante a experiéncia de jogo. Estes conhecimentos,
além de atrelados as informacdes educativas que o jogo se propde a transmitir,
podem estar relacionados a maneira, intuitiva ou ndo, com que estao dispostos
os comandos no controlador de jogo. Por exemplo, torna-se mais intuitivo para
o jogador utilizar as teclas de seta no teclado ou joystick para movimentacao de
seu avatar.

Adaptacdo: Avalia as mudancas no comportamento do jogadorcomo
consequéncia da Transferéncia; novos conceitos podem ser reutilizados
esporadicamente, de maneira que 0 usuario se adapte as mudancas e seja
capaz de reproduzi-los naturalmente.

Imersdo: O jogador participa intelectualmente e ativamente do contexto do
game. Este aspecto é de suma importancia para o préprio conceito de jogo,
pois é determinante se o0 jogador se sente mais a vontade no ambiente de jogo
do que no mundo real. Esta percepcdo pode ser produzida por um conjunto
peculiar de elementos, tais como: efeitos sonoros, musica, luz e cor; e 0
equilibrio existente entre desafio e recompensa presentes no game.
Naturalizacdo: O seu objetivo é avaliar se o jogador adquire habilidades que
transcendem o mundo virtual, transportando-as para o mundo real de maneira
gueas utilize naturalmente, possibilitando até mesmo ensina-las aos seus

colegas.
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2.2 Pontua(;éo
O método RETAIN propde parametros para que os aspectos citados sejam
avaliados quantitativamente. Para issoatribui-seem diferentes niveis a um aspecto,
ordenando-os de acordo com a sua importancia. Cada aspecto possui 0 seu préprio
peso e a obtencdo da pontuacao final € dada pelo somatério do produto entre o peso
e o nivel em o aspecto foi avaliado:
Prinat = 2= N X p;, N =0,..,3 (1)
em queNrefere-seao nivel com que o aspectoiencontra-se no jogo e p; representa o

seu peso, conforme descrito na Tabela 1.

Tabela 1-Pontuacdo adotada pela metodologia RETAIN.

Aspectos Peso do Nivel0 Nivell Nivel2 Nivel3
Aspecto (p;)
Relevancia 1 0 Ix1=1 2x1=2 3x1=3
Incorporacéo 3 0 3x1=3 2x3=6 3x3=9
Transferéncia 5 0 5x1=5 2x5 =10 3x5=15
Adaptacéo 4 0 I1x1=4 2x4=8 3x4 =12
Imersédo 2 0 2x1=2 2x2=4 3x2=6
Naturalizacdo 6 0 6x1=16 2x6 =12 3x6 =18

Fonte: prépria (2012)

Os niveis em que 0s aspectos estdo presentes no jogo sdo quantificadoscomuma
escalada de valores variando entre zero e trés, de modo que o Nivel O significa que
0 game ndo apresenta este apecto; o Nivel 3 indica uma forte relacéo entre o jogo e
0 aspecto e os demais Niveis (1 e 2) apontam para uma presenca intermediaria
acima ou abaixo deste no jogo. A pontuacdo maxima que pode ser atingida por um
game avaliado € 63.

Um fato notavel na escala de pontuacdo € que os fatores Incorporacdo e

Imersédo, amplamente discutidos na literatura como essenciais para a aprendizagem
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de jogos (dé FREITAS, 2004), (HARTEVELD et al, 2007), recebem apenas a
ponderacéo de peso de 3 e 2 respectivamente. Isso se deve ao fato de que esses
aspectos estdo diluidos juntamente com os aspectos Adaptacdo e Naturalizacao.
Ademais, enquanto Incorporacdo e Imersao sao importantes para aprendizagem, e
mais ainda para o sucesso comercial do jogo, elas desempenham um papel de
apoio no ciclo de aprendizagem expressos pela Transferéncia e Naturalizacdo os
quais fatores criticos para a retencédo do conhecimento a longo prazo (SWELLER,
1994).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Uma Breve Apresentacédo do Game ELETROCITY

ElectroCity € um game online que permite aos jogadores criar e gerenciar
suas proprias cidades (GENESIS ENERGY, 2007). O objetivo principal deste jogo é
fazer com que a cidade se desenvolva, minimizando as acdes prejudiciais ao meio
ambiente. O jogo acontece em turnos, que correspondem a avangos no tempo. Em
cada turno, o jogador deve realizar uma série de medidas que acredite colaborar
com o crescimento e desenvolvimento da sua cidade. ApOs esta etapa de
planejamento e execucao, deve-se adiantar os turnos para que sejam apresentadas
as consequéncias das estratégias elaboradas para a cidade e também para o
ambiente. A guantidade de dinheiro existente em caixa € essencial para que a
cidade consiga pagar as despesas, evitando, assim, que o banco ndo entre em
colapso. E necessario que o jogador produza energia elétrica e a comercialize. Esta
producdo pode ser agressiva para 0 meio ambiente, por iSso, 0S recursos naturais
sdo monitorados e os beneficios e maleficios de cada novo empreendimento séo
apresentados ao jogador. A estratégia escolhida para que haja balanceamento entre
0 crescimento da cidade e uma politica de educagdo ambiental possibilita ao
aluno/jogador o envolvimento com conceitos de eficiéncia energética e

desenvolvimento sustentavel.
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3.2Avaliacdo do Game ELETROCITY

De acordo com as diretrizes de Gunter (GUNTER, 2008), a pontuacéo obtida
pelo jogo esta apresentada na Tabela 2. No que diz respeito a Relevancia foi
notado que a fantasia esta avancada para a faixa etaria do publico a que se propde.
Conceitos como analise de riscos, mercado financeiro e impacto ambiental, exigidos
durante o jogo, possuem singularidades associadas a uma abstracdo matematica e
social superior a proporcionada pelo curriculo escolar estudado por alunos aos nove
anos de idade. Entretanto os objetivos didaticos(conceitos de eficiéncia energética e
desenvolvimento sustentavel) estdo claramente definidos, o que facilita o interesse e
proporciona o desejo de aprender mais sobre o contetdo tema do game.

Em relacéo a Incorporacéao, a avaliacdo considerou que o cenario do jogo é
interessante e a aprendizagem € apresentada ao jogador desde o inicio. O aspecto
da venda de gas e carvdo € empolgante e atrativa para a dinamica do jogo,
entretanto, ndo existe uma indicacdo direta sobre a necessidade da venda desse
material. Quanto a Transferéncia, admitiu-se que o jogo nao oferece conhecimento
aliado ao curriculo normal da escola, contudo, é contextualizado em um tema
familiar para a maioria da populacédo. Isto ajuda o jogador a conectar 0s seus
conhecimentos prévios com o potencial cognitivo da fantasia do game. Os desafios
nao acontecem linearmente, abrindo a possibilidade de diversas abordagens
estratégicas, permitindo ao jogador reutilizar conhecimentos previamente
estabelecidos durante a experiéncia de jogo. Contudo, as animacdes pouco
contribuem para o aprendizado do conceito de desenvolvimento sustentavel. Sobre
a Adaptacdo, ao apresentar os maleficios e beneficios de cada novo
empreendimento, o game propicia a reflexdo sobre as consequéncias da acédo do
jogador no meio ambiente, retomada sempre que necessaria. Além disso, existem
acOes direcionadas para a sociedade, como retirar os televisores das casas e fazer
com que os moradores durmam mais cedo, introduzindo medidas de economia.

Estas medidas tém resultados diretos em fatores como o crescimento populacional e
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podem afetar futuras decisfes do jogador, que tem que se “adaptar” as respostas
fornecidas pelo ambiente. No tocante ao aspecto de Imersdo no jogo, O
aluno/jogador precisa envolver-se ativamente para impedir que o banco da cidade
venha a faléncia e a degradacdo do meio ambiente seja controlada. As imagens sao
bem desenvolvidas, mas ndo existem muitos efeitos sonoros ou musicas, o que seria
de grande ajuda para este aspecto. Além disso, as estratégias “por turno”
transmitem aleatoriedade devido a acontecimentos que ndo sdo controlados pelo
préprio jogador. Isto pode parecer frustrante, porém realista.

O critério mais importante é a Naturalizac&o, ao analisar o jogo e os diversos
conteudos educativos presentes em sua interface, percebe-se um grande potencial.
Apesar disso, apresenta poucas oportunidades para o dominio de fatos ou uma
habilidade especifica. Os contetdos ou habilidades alvo raramente séo revisados. E
pouca oportunidade é dada para incrementar conhecimentos/ habilidades prévias de
maneira légica e sequencial. Além disso, uma vez completado o jogo ha pouco mais
a ser feito no ambiente escolar. Jogar novamente € encorajado masnao existem

variacdes ou evolucdes que incentivem o jogador.

Tabela 2 — score obtido pelo EletroCity para a avaliacdo no modelo RETAIN

Critério Peso Nota 0-3 Total

Relevancia 1 15 1x1.5=1.5

Incorporacao 3 2.5 3x2.5=6
Transferéncia 5 0.5 5x0.5=2.5

Adaptacao 4 2 4x2=8

Imersdo 2 15 2x1.5=3
Naturalizacdo 6 15 6x1.5=9
Total 30

Fonte: prépria (2012)
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Discrirﬁinando os resultados da aprendizagem em: habilidades cognitivas,
motoras, afetivas e de comunicacdo (WOUTERS, 2007), apontuacao reflete que em
geral, o jogo foi mais eficaz quando se trata das habilidades cognitivas, isto €, nas
competéncias intelectuais a serem aprendidas. Em relagcdo a uma mudanca de
atitude, o game parece ser promissor. No entanto ndo aborda formalmente aspectos

gue resultem em melhorias na comunicagao e na aquisicdo de habilidade motoras.
4 CONCLUSAO

A metodologia RETAIN mostrou-se de facil aplicacdo e os valores obtidos
podem ser utilizados para auxiliar a determinar a eficiéncia do jogo em ensinar
determinado conhecimento. Seu uso propicia uma avaliagdo da aprendizagem
ponderando detalhadamente os componentes cognitivos, motores, afetivos e de
comunicacao envolvidos no jogo.

Com uma pontuacdo de 30 pontos, o que representa 47,62% do total
possivel, pode-se concluir que o ElectroCity apresentara bons resultados caso
empregado como ferramenta para auxiliar o ensino de conceitos sobre
desenvolvimento sustentavel. Aspectos como a Adaptacdo, Transferéncia e
Naturalizacdo tornam-se prejudicados tendo em visto que o tema “Desenvolvimento
Sustentavel” é transversal ao curriculo escolar brasileiro, o que acaba por nao
encontrar correspondéncia com aspectos vivenciados pelos alunos. Ademais, a
lingua inglesa utilizada para desenvolver o game atrapalha seu uso no ambiente
escolar brasileiro e requer do professor ou orientador o dominio do idioma

estrangeiro.
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