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Resumo—A avaliação faz parte do processo de design dos
jogos educativos e é uma etapa fundamental para identificar a
qualidade dos jogos e para proporcionar uma melhor experiência
aos jogadores. Em função da rápida evolução dos artefatos
tecnológicos e suas aplicações em contextos educacionais, uma
série de desafios têm sido percebidos nesse domı́nio. Diante disso,
esse artigo tem como principal objetivo propor uma série de
desafios relacionados a avaliação de jogos educativos. Os desafios
e oportunidades abordados nesse artigo são: i) avaliação implı́cita
e/ou automática, ii) avaliação baseada no perfil dos jogadores,
iii) avaliação sob a perspectiva do professor e iv) avaliação
experimental baseada em evidências. Para cada um dos desafios
apresentados, defendemos uma série de oportunidades de avanço
e direcionamentos de pesquisa. Espera-se com esse artigo, ajudar
na evolução da área de avaliação de jogos educativos no Brasil.

Palavras-chave—jogos educativos, avaliação de jogos educati-
vos, desafios e oportunidades, evolução, futuro

I. INTRODUÇÃO

Nos últimos anos, observa-se uma crescente evolução da
industria internacional de criação de jogos, sendo reconhecida
como um setor mundialmente relevante [2]. Segundo um
relatório internacional da Entertainment Software Association
[2] existem mais de 155 milhões de jogadores, apenas nos
Estados Unidos da América (EUA), gerando mais de US$
22 bilhões, tendo ainda uma enorme expectativa de expansão
para os próximos anos. Outro estudo ainda mais recentemente
revelou que 74% dos professores do ensino básico Norte
Americano trabalham com jogos digitais no ensino presencial
ou remoto [13], possibilitando ainda um considerável avanço
da produção de jogos educacionais na última década e aumen-
tando as perspectivas para os próximos anos [27].

Na academia, vários estudos recentes têm sido conduzidos
visando identificar as consequência dos jogos nos diversos
aspectos educacionais [1], [15], [29]. Como contribuições,
nota-se uma discussão relacionada aos impactos positivos dos
jogos no processo de aprendizagem dos estudantes em diferen-
tes nı́veis e domı́nios educacionais, tais como: engajamento,
motivação e outros; e impactos negativos, tais como: violência,
ausência de interação social e extrema apreciação de “digital”
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(atividades executadas por meio de algum tipo de disposi-
tivo tecnológico), em detrimento de atividades tradicionais
(analógicas) [27], trazendo a tona, uma necessidade cada vez
mais aparente de se analisar e avaliar os efeitos dos jogos
educativos em diferentes contextos.

Nesse sentido, a avaliação de jogos educativos é des-
crita como umas das fases mais relevantes no processo de
construção de jogos [15]. Por meio da avaliação é possı́vel
identificar dentre outras coisas, a percepção dos estudantes em
relação aos jogos [9] ou mesmo, identificar possı́veis erros
no processo de design ou na estrutura pedagógica do jogo
[28]. Ainda nesse contexto, por meio da avaliação dos jogos
educativos, é possı́vel mensurar até que ponto um jogo pode
de fato ser utilizado de maneira positiva em sala de aula.

Recentemente, uma diversidade de trabalhos têm buscado
avaliar jogos educativos sob diferentes perspectivas [15], [28],
ou mesmo, investigar diretamente como avaliação dos jogos
educativos têm sido conduzidas e propor novos mecanismos
para avaliação deste tipo de jogos [9], [10], [18], [19]. Assim,
com base nesses estudos, uma série de desafios ligados a
avaliação de jogos educativos podem ser percebidos.

Diante disso, esse artigo tem como foco propor e altercar
diferentes desafios relacionados à avaliação de jogos edu-
cativos, além de trazer diferentes oportunidades e direcio-
namentos de pesquisas ligados aos desafios propostos. Os
desafios propostos estão ligados a i) avaliação de jogos de
maneira implı́cita e automática, ii) avaliação baseada no perfil
dos jogadores, iii) avaliação sob a perspectiva do professor
enquanto utilizador do jogo em ambiente do mundo real e
iv) avaliação baseada em evidências experimentais. Os desa-
fios foram identificados a partir de resultados de diferentes
estudos secundários conduzidos recentemente por diferentes
pesquisadores, além da opinião de especialistas de domı́nio
com expertise internacional. As discussões apresentadas no
artigo podem contribuir para os avanços da área de avaliação
de jogos educativos no Brasil.

II. DESAFIOS, OPORTUNIDADES E DIRECIONAMENTOS DE
PESQUISA

Para identificarmos os desafios, oportunidades e direciona-
mentos de pesquisa apresentados nesse artigo, foi realizada
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uma entrevista com 5 especialistas com experiência inter-
nacional em avaliação de jogos educativos. Os especialistas
foram recrutados via uma rede social acadêmica chamada
ResearchGate1 (seguindo o formato de outros estudos ante-
riores) e foram arguidos individualmente sobre suas maiores
dificuldades na avaliação de jogos educativos e quais suas
perspectivas e recomendações para futuro. A entrevista se deu
de maneira textual, onde os entrevistados puderam responder
livremente sobre o assunto abordado. No intuito de fortalecer
os resultados obtidos na pesquisa com os especialistas, foram
analisados os resultados de recentes estudos secundários sobre
avaliação de jogos educativos (i.e., [5], [18], [19]). Os dados
coletados foram sumarizados e organizados por dois pesqui-
sadores com expertise na área, de modo a obter-se os desafios
e propor as oportunidades e direcionamentos. A seguir, cada
desafio, bem como, suas oportunidades e direcionamentos de
pesquisa estarão organizados em subseções especı́ficas.

A. Avaliação automática e/ou implı́cita
Apesar do crescente interesse da comunidade por pesquisar

a respeito da avaliação de jogos educativos, bem como,
o crescente uso das técnicas de Inteligencia Artificial (IA)
no desenvolvimento de sistemas educacionais inteligentes,
como apresentado por Petri et al. [19], a grande maioria das
abordagens ligadas a avaliação de jogos educativos ainda é
feita de forma manual, com uso de questionários (geralmente
compostos por escalas de Likert) ou ainda, entrevistas semi-
estruturadas com os estudantes ou apenas pela observação de
especialistas [4], [9], [18].

Apesar do uso comum deste tipo de método, o mesmo traz
uma série de limitações com relação a avaliação dos jogos,
sendo a primeira delas relacionada ao fato de que em geral os
estudantes respondem estes questionários ou participam das
entrevistas apenas depois de ter jogado, fazendo que aumente
fortemente as chances de não lembrar com precisão das
respostas as perguntas feitas nos questionários ou entrevistas,
bem como, quebrando a possı́vel imersão dos estudantes nos
jogos [22]. Ao mesmo tempo, de acordo com recentes guias
para a condução de estudos experimentais, por exemplo [32],
este tipo de avaliação gera uma série de influências externas,
especialmente ligadas ao aplicador dos testes e ambiente de
realização, podendo levar os estudantes a omitir sua real
opinião/percepção com relação ao jogo.

Ainda relacionado ao fator anteriormente apresentado, este
tipo de avaliação impossibilita os avaliadores de terem uma
resposta automática da percepção média das turmas e prin-
cipalmente das percepções individuais de cada estudante,
demandando tempo até que os dados sejam analisados e o
professor/instrutor possa ter uma informação concreta sobre o
jogo, e, por conseguinte, possa continuar as suas atividades.
Tal situação gera ainda uma grande demanda de tempo na
avaliação dos jogos educativos e em sua disponibilização para
uso em ambientes reais.

Neste sentido, um dos grandes desafios relacionados à
avaliação dos jogos educativos é propor modelos de avaliação

1Link para acesso: https://www.researchgate.net/

que sejam capazes de medir fatores geralmente observa-
dos nas avaliações de jogos educativos (e.g., aprendizagem,
concentração, engajamento, entre outros) de maneira implı́cita
ao jogador, de modo que o mesmo não precise responder
questionários, passar por entrevistas, ou usar equipamentos in-
vasivos (e.g., eletroencefalograma) bem como, que a avaliação
possa ser realizada de maneira automática, permitindo ao pro-
fessor/instrutor, uma tomada rápida de decisão em relação ao
uso do jogo em sala de aula, levando assim, a redução no custo
de tempo na avaliação destes jogos e em sua disponibilização.

Nessa perspectiva, uma das principais abordagens para
solucionar este grande desafio e guiar futuras pesquisas neste
domı́nio, está relacionada ao uso de técnicas de IA que
permitam a verificação automática de fatores relacionados
a experiência humana em ambientes computacionais. Estas
técnicas, em geral, estão especialmente ligadas a rastreio ocu-
lar, ou mesmo, a própria análise estatı́stica automática de dados
de log dos usuários nos sistemas. Ainda nesse contexto, o
domı́nio conhecido por Learning analytics, que trata da coleta,
análise e relato de dados sobre os estudantes e seus contextos,
com o objetivo de compreender e otimizar o aprendizado e os
ambientes em que ele ocorre, surge como uma oportunidade
eminente para resolver o desafio apresentado nessa seção.

B. Avaliação centrada no perfil do jogador

Nos últimos anos, diferentes estudos têm demonstrado a
eficácia do uso de jogos digitais em diferentes contextos
[5], [28], [30]. No entanto, recentes estudos também têm
demonstrado que dependendo da forma como os jogos sejam
desenvolvidos e/ou aplicados, podem causar efeitos contrários
aos que se propõem, como a própria desmotivação dos estu-
dantes [16], [17]. Uma das principais hipóteses para isto, é o
fato de que a maioria dos jogos educativos não são planejados,
desenvolvidos ou avaliados com foco no jogador e em suas
preferências, tendo foco principal na perspectiva pedagógica
do jogo.

Ao mesmo tempo, sabe-se que os jogadores têm diferentes
perspectivas de acordo com o seu tipo de personalidade relaci-
onada ao ato de jogar (gamer type), gênero, idade, ou contexto
demográfico, bem como, que são motivados ou desmotivados
de acordo com os elementos dos jogos, por exemplo, jogadores
que tenham um perfil mais “sociável”, tendem a ser mais
motivados por jogos que provenham uma maior interação com
os outros jogadores, porém, podem não ser tão motivados
por elementos como medalhas e pontos, ao mesmo tempo,
jogadores que tenham um perfil mais competitivo, tendem a
se sentir mais motivados por elementos como pontos e meda-
lhas e leaderboards, mas podem se sentir desmotivados por
elementos que proponham interação com os outros jogadores.

Neste contexto, um dos grandes desafios percebidos ligados
a avaliação de jogos educativos é o desenvolvimentos de meca-
nismos capazes de avaliar estes jogos de acordo com perfil dos
jogadores, identificando como cada tipo de jogador percebeu
o jogo, bem como, o jogo influenciou individualmente cada
perfil, em termos de concentração, engajamento, aprendizagem
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e outros, de modo que se possa identificar as influências diretas
do jogo avaliado sob cada tipo de jogador.

Diante disso, os principais direcionamentos de pesquisa
nestas linhas estão ligados aos recentes investimentos em
pesquisas ligadas ao desenvolvimentos e estudos em mode-
lagem de jogadores [14], bem como, os avanços da IA, que
têm permitido cada vez mais, a identificação implı́cita deste
tipo de perfil. A utilização destes modelos de identificação
do jogador, bem como, do uso de técnicas de IA, podem
automatizar o processo de avaliação de jogos baseados no
perfil dos jogadores.

C. Avaliação sob a perspectiva do professor

Como percebido nos estudos realizados por Petri et al.
[18] e Petri et al. [19], a grande maioria das abordagens
para avaliação de jogos educativos, são focadas na aplicação
de questionários ou entrevistas semi-estruturadas, no entanto,
estas pesquisas tendem a avaliar o jogo apenas em um contexto
especifico, bem como, em geral, necessitam diretamente da
participação de um profissional especializado na aplicação
da avaliação ou em análise de dados. Esta situação, torna
complexa a avaliação por parte do professor, que em geral não
dispõe de ferramentas de uso simples e que possam aferir um
resultado rápido, sem a necessidade de participação externa de
outros profissionais ou recursos sofisticados [7].

Ao mesmo tempo, outro desafio nesta perspectiva, é o
fato que diante dos diversos jogos educativos atualmente
disponı́veis [11], os professores se sentem confusos em relação
a escolha do jogo que melhor se adéque ao seu contexto, bem
como, a melhor forma de aplicar o jogo para seus estudantes,
por exemplo qual o melhor jogo para o ensino de equação do
segundo grau e como um possı́vel jogo para o ensino desse
tópico pode ser aplicado em sala de aula. Tal situação tende a
desmotivar o professor no uso dos jogos em sala de aula, que
por vezes, apesar dos jogos disponı́veis, não sabe como avaliar
a possibilidade de uso do jogo adequado ao seu contexto, nem
a eficácia do jogo após sua aplicação [19].

Deste modo, um dos grandes desafios ligados a avaliação
de jogos educativos é o desenvolvimento de ferramentas que
possam auxiliar ao professor no processo de avaliação dos
jogos em sala, bem como, no processo de escolha do melhor
jogo para aplicar ao seu contexto, tornando este processo
simples, rápido, e capaz de ser usado por qualquer professor,
não necessitando de conhecimentos prévios em relação a
avaliação de jogos ou análise dados.

Para tanto, é fundamental o investimento em pesquisas
que possam prover ferramentas de fácil manipulação para
professores [7], com interfaces amigáveis e saı́da de resultados
claros e diretos, permitindo que o professor tenha fácil acesso
aos dados e que estes dados possam ser apresentados de forma
clara e direta, de modo que o professor tenha acesso direto e
imediato ao resultado da eficacia de jogo e de sua aplicação
em sala de aula. Diante disso, surge como uma oportunidade
capaz de resolver esse desafios o uso de ferramentas de autoria
[8], que são recursos amigáveis para que pessoas com pouco
conhecimento ou não programadores, possam desenvolver com

rapidez, amigabilidade e independente de tempo, um determi-
nado conteúdo ou programa. Agrupa-se ainda como oportuni-
dade a concepção de interfaces (dashboards) amigáveis para
que os professores interpretem e entendam de maneira fácil o
desempenho dos estudantes ao usarem os jogos.

D. Avaliação experimental baseada em evidências

O desenvolvimento e avaliação de softwares baseados em
evidências por meio de processos experimentais tem sido um
desafios não somente ligado a avaliação de jogos educativos,
mas extensivo aos demais nichos de pesquisas em Informática
na Educação [21]. No que concerne a avaliação de jogos edu-
cativos, de acordo com Petri et al. [19] é possı́vel perceber que,
a respeito do desenvolvimento de abordagens para avaliação
de jogos educativos, a maioria das abordagens não reporta
uma metodologia sistemática para desenvolver a abordagem,
em geral, as abordagens parecem ser desenvolvidas de forma
ad-hoc ou apenas com base em construções teóricas, mas não
fornecendo uma definição explı́cita do objetivo, medidas ou
instrumentos de coleta de dados.

Ainda neste contexto, no que concerne a avaliação destas
abordagens, o problema se acentua ao perceber-se que nor-
malmente, as mesmas são propostas e parcialmente avaliadas
através de alguns estudos de caso, ou mesmo, estudos piloto,
aplicando a abordagem para avaliar um jogo educacional em
sala de aula [18], [19] em detrimento a avaliação com base
experimental. Considerando novamente o fato que a grande
maioria das abordagens para avaliação de jogos educativos,
são focadas na aplicação de questionários ou entrevistas semi-
estruturadas, é possı́vel perceber que maioria das propos-
tas para avaliação de jogos educativos, não permitem uma
avaliação que de fato seja baseada evidências que possam per-
mitir ao professor identificar com maior precisão a qualidade
do jogo.

Neste sentido, um dos grandes desafios relacionados a
avaliação de jogos educativos é prover abordagens que per-
mitam avaliar os jogos de maneira empı́rica e baseada em
evidências. Tal desafio, uma vez resolvido, deve propiciar a
comunidade acadêmica um novo patamar de pesquisas em
avaliação de jogos educativos, totalmente focada em análises
experimentais baseada em evidências reais de pesquisa. Ao
mesmo tempo, a solução deste desafio corrobora com uma
educação de maior qualidade, focada em instrumentos que
tenham sido avaliados, com menor custo de tempo por parte
de professores.

Diante desse desafio, direciona-se como possibilidade
de pesquisa, o investimento em estudos focados em
experimentação baseada em evidências. Nos últimos anos, uma
série de estudos como [24], [31], [32] e outros, tem provido
diferentes guidelines no intuito de auxiliar na condução de
pesquisas empı́ricas e experimentais. Tais estudos podem ser
considerados na construção de estudos com base empı́rica
e experimental para avaliação de jogos educativos, podendo
corroborar para o desenvolvimento de ferramentas capazes de
avaliar jogos educativos baseado em evidências reais e sob
diferentes perspectivas.
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III. LIMITAÇÕES

É possı́vel que alguns desafios inerentes a área não tenham
sido discutidos e apresentados nesse artigo; da mesma forma,
dado a amplitude desse domı́nio de pesquisa, é possı́vel que os
participantes do estudo não tenham domı́nio suficiente sobre
todos os desafios da área e nem tenham conseguido propor
direcionamentos que cubram todos os desafios. Desse modo,
sugerimos que novos estudos possam ser conduzidos para
ampliar os desafios e direcionamentos propostos nesse artigo.

Diante da quantidade de pesquisas direcionadas a avaliação
de jogos educativos, outros desafios também podem ser tra-
tados ou discutidos de maneiras mais complexas. Finalmente,
por tratar-se de um tema abrangente, é importante destacar que
alguns desafios podem não ser replicados em todos os cenários
demográficos, ou seja, alguns desafios podem ser reais em
apenas alguns contextos especı́ficos.

IV. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Nos últimos anos, diferentes estudos têm trazido a tona
a necessidade de se avaliar os jogos educativos e identificar
como estes jogos podem ser usados em sala de aula. Nesse
sentido, esse artigo apresentou e discutiu uma série de desafios,
oportunidades ligados a diferentes aspectos relacionados a
avaliação de jogos educativos. Vislumbra-se como pesquisa
futura, estender estes desafios a outros aspectos do processo
de desenvolvimento dos jogos como um todo, bem como,
conduzir estudos ligados aos direcionamentos de pesquisa
apresentados, isto é, conduzir estudos com o intuito de propor
soluções a estes desafios.
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