Apreciacao da Usabilidade em Jogos Educativos
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Usabilidade € uma qualidade de uso que influencia diretamente na produtividade e
satisfacao dos usuarios. Uma das formas de caracterizar a usabilidade de
sistemas interativos € por meio da aplicacao de avaliacao. Este artigo apresenta a
avaliacao de usabilidade feita sobre os jogos educativos, por meio de uma

avaliacao com usuarios, criancas entre 6 e 12 anos, durante a Escola de Verao de
Programacao promovida pelo projeto de extensao Aprenda a Programar Jogando
da UFRJ — Macae

INTRODUGAO

Segundo Nielsen (1994), a usabilidade € composta por cinco dimensoes:
aprendizado, memorizagcao, prevencao de erros, eficiencia e satisfacao. Sendo
necessario analisar aquelas mais relevantes para o sistema. No contexto de jogos
educativos, as dimensdes mais importantes sao aprendizado e satisfacao. Para a
realizacao desse trabalho dois jogos educativos foram avaliados em funcao da
usabilidade, sao eles: Monster Coding e CodeMonkey.

Ambos 0s jogos sao voltados para o publico infantil, nao necessita de qualquer
conhecimento prévio de programacao e possuem diversas fases que tem o
objetivo de apresentar conceitos basicos de programacao aos usuarios, tais como
booleanos, matrizes e comandos de repeticdo. O Monster Coding utiliza a
linguagem de programacao em blocos e CodeMonkey utiliza a linguagem
CoffeScript, que € uma linguagem que compila JavaScript e € escrita.
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Figura 1 — Interface do Monster Coding. Figura 2 — Interface do CodeMonkey.

METODOLOGIA

O estudo foi realizado com criancas de 6 a 12 anos, tanto de escola publica

quanto de particular, em diferentes niveis de aprendizado em programacao € em
inglés. Para alcancar os objetivos propostos, a avaliacao foi dividida em duas
partes: avaliacao dos usuarios e questionario.

AVALIACAO DOS USUARIOS

Observacao dos mesmos durante a realizagcao dos tutoriais dos jogos. Cada
participante fol submetido a realizacao das tarefas com o acompanhamento de um
avaliador. Foram observadas as execucoes das tarefas, bem como o tempo
decorrido e dificuldades encontradas pelos alunos durante o teste.

QUESTIONARIO

Baseado nas heuristicas apresentadas por Barbosa et. al, (2016) nas quais foram
adaptadas das dez heuristicas de Nielsen. Alem das heuristicas, foram aplicadas
perguntas para a caracterizacao do perfil do aluno e satisfacao a respeito dos

Jogos.

RESULTADOS PARCIAIS
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Alem do mais, foi percebido que mesmo com um tutorial extenso, os usuarios
conseguiram aprender mais facilmente os conceitos de programacao [HES e
HEG]. Alem disso, no questionario 80% disseram que indicaria 0 jogo para um
amigo e 46% disseram que jogaria novamente.
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CONCLUSAO

A analise estudos de jogos educativos, motiva o desenvolvimento e melhoria de

m Concluida sem erro ® Concluida com erro

jogos, de forma que cumpram seu objetivo na aprendizagem da programacao de
forma mais efetiva, fazendo diagnostico de possiveils causas de erro de
interpretacao e/ou codigo.

Os resultados parciais nos encorajam a continuar com a avalicao dos jogos
educativos, nao s6 na perspectiva dos usuarios, mas tambem da perspectiva de
especialistas em usabilidade. Com essa avaliacido sera possivel verificar se os
potenciais problemas listados, de fato impactam os usuarios durante a utilizacao.
Os proximos passos envolvem a realizacao de avaliacoes com educadores que
utiizam jogos educativos no ensino de programacao a fim de contrastar os
problemas encontrados pelos educadores em nivel de ensino com 0s problemas
encontrados pelos usuarios em nivel de aprendizado.




