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Resumo—A avaliacao 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 experiéncia
aos jogadores. Em funcdo da rapida evolucdo dos artefatos
tecnologicos e suas aplicacbes em contextos educacionais, uma
série de desafios tém sido percebidos nesse dominio. Diante disso,
esse artigo tem como principal objetivo propor uma série de
desafios relacionados a avaliacdo de jogos educativos. Os desafios
e oportunidades abordados nesse artigo sio: i) avaliacao implicita
e/ou automatica, ii) avaliacdo baseada no perfil dos jogadores,
iii) avaliacdo sob a perspectiva do professor e iv) avaliacdo
experimental baseada em evidéncias. Para cada um dos desafios
apresentados, defendemos uma série de oportunidades de avango
e direcionamentos de pesquisa. Espera-se com esse artigo, ajudar
na evoluciio da area de avaliacdo de jogos educativos no Brasil.

Palavras-chave—jogos educativos, avaliacdo de jogos educati-
vos, desafios e oportunidades, evolucio, futuro

I. INTRODUCAO

Nos tltimos anos, observa-se uma crescente evolucdo da
industria internacional de criagdo de jogos, sendo reconhecida
como um setor mundialmente relevante [2]. Segundo um
relatério internacional da Entertainment Software Association
[2] existem mais de 155 milhdes de jogadores, apenas nos
Estados Unidos da América (EUA), gerando mais de US$
22 bilhdes, tendo ainda uma enorme expectativa de expansao
para os proximos anos. Outro estudo ainda mais recentemente
revelou que 74% dos professores do ensino bdsico Norte
Americano trabalham com jogos digitais no ensino presencial
ou remoto [13], possibilitando ainda um consideravel avango
da produgao de jogos educacionais na ultima década e aumen-
tando as perspectivas para os proximos anos [27].

Na academia, varios estudos recentes tém sido conduzidos
visando identificar as consequéncia dos jogos nos diversos
aspectos educacionais [1], [15], [29]. Como contribui¢des,
nota-se uma discussao relacionada aos impactos positivos dos
jogos no processo de aprendizagem dos estudantes em diferen-
tes niveis e dominios educacionais, tais como: engajamento,
motivagdo e outros; e impactos negativos, tais como: violéncia,
auséncia de intera¢do social e extrema apreciac¢do de “digital”
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(atividades executadas por meio de algum tipo de disposi-
tivo tecnoldgico), em detrimento de atividades tradicionais
(analdgicas) [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 avaliacdo de jogos educativos é des-
crita como umas das fases mais relevantes no processo de
construcdo de jogos [15]. Por meio da avaliacdo € possivel
identificar dentre outras coisas, a percep¢do dos estudantes em
relagdo aos jogos [9] ou mesmo, identificar possiveis erros
no processo de design ou na estrutura pedagédgica do jogo
[28]. Ainda nesse contexto, por meio da avaliagdo dos jogos
educativos, é possivel mensurar até que ponto um jogo pode
de fato ser utilizado de maneira positiva em sala de aula.

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

Diante disso, esse artigo tem como foco propor e altercar
diferentes desafios relacionados a avaliacdo de jogos edu-
cativos, além de trazer diferentes oportunidades e direcio-
namentos de pesquisas ligados aos desafios propostos. Os
desafios propostos estdo ligados a i) avaliagdo de jogos de
maneira implicita e automatica, ii) avaliacdo baseada no perfil
dos jogadores, iii) avaliagdo sob a perspectiva do professor
enquanto utilizador do jogo em ambiente do mundo real e
iv) avaliacdo baseada em evidéncias experimentais. Os desa-
fios foram identificados a partir de resultados de diferentes
estudos secunddrios conduzidos recentemente por diferentes
pesquisadores, além da opinido de especialistas de dominio
com expertise internacional. As discussdes apresentadas no
artigo podem contribuir para os avangos da drea de avaliagdo
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 experiéncia inter-
nacional em avaliacdo de jogos educativos. Os especialistas
foram recrutados via uma rede social académica chamada
ResearchGate' (seguindo o formato de outros estudos ante-
riores) e foram arguidos individualmente sobre suas maiores
dificuldades na avaliacdo de jogos educativos e quais suas
perspectivas e recomendagdes 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 secunddrios sobre
avaliacdo de jogos educativos (i.e., [5], [18], [19]). Os dados
coletados foram sumarizados e organizados por dois pesqui-
sadores com expertise na drea, 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 estardo organizados em subsecdes especificas.

A. Avaliagdo automdtica e/ou implicita

Apesar do crescente interesse da comunidade por pesquisar
a respeito da avaliacdo 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 avaliacdo de jogos educativos ainda é
feita de forma manual, com uso de questiondrios (geralmente
compostos por escalas de Likert) ou ainda, entrevistas semi-
estruturadas com os estudantes ou apenas pela observagao de
especialistas [4], [9], [18].

Apesar do uso comum deste tipo de método, o mesmo traz
uma série de limitagcdes com relagdo a avaliacdo dos jogos,
sendo a primeira delas relacionada ao fato de que em geral os
estudantes respondem estes questiondrios ou participam das
entrevistas apenas depois de ter jogado, fazendo que aumente
fortemente as chances de ndo lembrar com precisdo das
respostas as perguntas feitas nos questiondrios ou entrevistas,
bem como, quebrando a possivel imersao dos estudantes nos
jogos [22]. Ao mesmo tempo, de acordo com recentes guias
para a condugdo de estudos experimentais, por exemplo [32],
este tipo de avaliacdo gera uma série de influéncias externas,
especialmente ligadas ao aplicador dos testes e ambiente de
realizacdo, podendo levar os estudantes a omitir sua real
opinido/percep¢ao com relagdo ao jogo.

Ainda relacionado ao fator anteriormente apresentado, este
tipo de avaliacdo impossibilita os avaliadores de terem uma
resposta automadtica da percepcdo média das turmas e prin-
cipalmente das percep¢des individuais de cada estudante,
demandando tempo até que os dados sejam analisados e o
professor/instrutor possa ter uma informag@o concreta sobre o
jogo, e, por conseguinte, possa continuar as suas atividades.
Tal situacdo gera ainda uma grande demanda de tempo na
avaliacdo dos jogos educativos e em sua disponibilizag¢do para
uso em ambientes reais.

Neste sentido, um dos grandes desafios relacionados a
avaliacdo dos jogos educativos € propor modelos de avaliacdo
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que sejam capazes de medir fatores geralmente observa-
dos nas avaliacdes de jogos educativos (e.g., aprendizagem,
concentragdo, engajamento, entre outros) de maneira implicita
ao jogador, de modo que o mesmo ndo precise responder
questiondrios, passar por entrevistas, ou usar equipamentos in-
vasivos (e.g., eletroencefalograma) bem como, que a avaliacio
possa ser realizada de maneira automatica, permitindo ao pro-
fessor/instrutor, uma tomada rdpida de decisdo em relagdo ao
uso do jogo em sala de aula, levando assim, a redu¢@o no custo
de tempo na avaliagc@o destes jogos e em sua disponibilizacao.
Nessa perspectiva, uma das principais abordagens para
solucionar este grande desafio e guiar futuras pesquisas neste
dominio, estd relacionada ao uso de técnicas de IA que
permitam a verificacdo automdtica de fatores relacionados
a experiéncia humana em ambientes computacionais. Estas
técnicas, em geral, estdo especialmente ligadas a rastreio ocu-
lar, ou mesmo, a propria andlise estatistica automatica de dados
de log dos usudrios nos sistemas. Ainda nesse contexto, o
dominio conhecido por Learning analytics, que trata da coleta,
analise 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 se¢do.

B. Avaliagdo centrada no perfil do jogador

Nos dltimos anos, diferentes estudos tém demonstrado a
eficicia do uso de jogos digitais em diferentes contextos
[5], [28], [30]. No entanto, recentes estudos também tém
demonstrado que dependendo da forma como os jogos sejam
desenvolvidos e/ou aplicados, podem causar efeitos contrarios
aos que se propdem, como a propria desmotivagdo dos estu-
dantes [16], [17]. Uma das principais hipdteses para isto, é o
fato de que a maioria dos jogos educativos ndo sio planejados,
desenvolvidos ou avaliados com foco no jogador e em suas
preferéncias, tendo foco principal na perspectiva pedagégica
do jogo.

Ao mesmo tempo, sabe-se que os jogadores t€m diferentes
perspectivas de acordo com o seu tipo de personalidade relaci-
onada ao ato de jogar (gamer type), género, idade, ou contexto
demografico, bem como, que sdo motivados ou desmotivados
de acordo com os elementos dos jogos, por exemplo, jogadores
que tenham um perfil mais “socidvel”, tendem a ser mais
motivados por jogos que provenham uma maior interagdo com
os outros jogadores, porém, podem ndo ser tdo motivados
por elementos como medalhas e pontos, a0 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 interacdo com os outros jogadores.

Neste contexto, um dos grandes desafios percebidos ligados
a avaliag@o 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
0 jogo, bem como, o jogo influenciou individualmente cada
perfil, em termos de concentracio, engajamento, aprendizagem
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e outros, de modo que se possa identificar as influéncias diretas
do jogo avaliado sob cada tipo de jogador.

Diante disso, os principais direcionamentos de pesquisa
nestas linhas estdo ligados aos recentes investimentos em
pesquisas ligadas ao desenvolvimentos e estudos em mode-
lagem de jogadores [14], bem como, os avangos da 1A, que
tém permitido cada vez mais, a identificacdo implicita deste
tipo de perfil. A utilizacdo destes modelos de identificacdo
do jogador, bem como, do uso de técnicas de IA, podem
automatizar o processo de avaliagcdo de jogos baseados no
perfil dos jogadores.

C. Avaliagdo 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 avaliagdo de jogos educativos, sdo focadas na aplicacio
de questiondrios 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
participacdo de um profissional especializado na aplicacdo
da avaliagdo ou em andlise de dados. Esta situagdo, torna
complexa a avaliacdo por parte do professor, que em geral ndao
dispde de ferramentas de uso simples e que possam aferir um
resultado rapido, sem a necessidade de participag@o 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
disponiveis [11], os professores se sentem confusos em relagdo
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 equagao do
segundo grau e como um possivel jogo para o ensino desse
tépico pode ser aplicado em sala de aula. Tal situacdo tende a
desmotivar o professor no uso dos jogos em sala de aula, que
por vezes, apesar dos jogos disponiveis, ndo sabe como avaliar
a possibilidade de uso do jogo adequado ao seu contexto, nem
a eficdcia do jogo apds sua aplicacdo [19].

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

Para tanto, é fundamental o investimento em pesquisas
que possam prover ferramentas de facil manipulagcdo para
professores [7], com interfaces amigaveis e saida de resultados
claros e diretos, permitindo que o professor tenha fécil 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 aplicacdo
em sala de aula. Diante disso, surge como uma oportunidade
capaz de resolver esse desafios o uso de ferramentas de autoria
[8], que sdo recursos amigdveis para que pessoas com pouco
conhecimento ou nao programadores, possam desenvolver com
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rapidez, amigabilidade e independente de tempo, um determi-
nado conteido ou programa. Agrupa-se ainda como oportuni-
dade a concepgdo de interfaces (dashboards) amigaveis para
que os professores interpretem e entendam de maneira facil o
desempenho dos estudantes ao usarem 0s jogos.

D. Avaliacdo experimental baseada em evidéncias

O desenvolvimento e avaliagdo de softwares baseados em
evidéncias por meio de processos experimentais tem sido um
desafios ndao somente ligado a avaliacdo de jogos educativos,
mas extensivo aos demais nichos de pesquisas em Informética
na Educacdo [21]. No que concerne a avalia¢do de jogos edu-
cativos, de acordo com Petri et al. [19] € possivel perceber que,
a respeito do desenvolvimento de abordagens para avaliagdo
de jogos educativos, a maioria das abordagens ndo reporta
uma metodologia sistematica para desenvolver a abordagem,
em geral, as abordagens parecem ser desenvolvidas de forma
ad-hoc ou apenas com base em construgdes tedricas, mas nao
fornecendo uma definicdo explicita do objetivo, medidas ou
instrumentos de coleta de dados.

Ainda neste contexto, no que concerne a avaliacdo destas
abordagens, o problema se acentua ao perceber-se que nor-
malmente, as mesmas sao 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 avaliacdo com base
experimental. Considerando novamente o fato que a grande
maioria das abordagens para avaliacdo de jogos educativos,
sdo focadas na aplicagdo de questiondrios ou entrevistas semi-
estruturadas, € possivel perceber que maioria das propos-
tas para avaliagcdo de jogos educativos, ndo permitem uma
avaliacdo que de fato seja baseada evidéncias que possam per-
mitir ao professor identificar com maior precisdo a qualidade
do jogo.

Neste sentido, um dos grandes desafios relacionados a
avaliacdo de jogos educativos é prover abordagens que per-
mitam avaliar os jogos de maneira empirica e baseada em
evidéncias. Tal desafio, uma vez resolvido, deve propiciar a
comunidade académica um novo patamar de pesquisas em
avaliacdo de jogos educativos, totalmente focada em andlises
experimentais baseada em evidéncias reais de pesquisa. Ao
mesmo tempo, a solugdo deste desafio corrobora com uma
educacdo 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
experimentacdo baseada em evidéncias. Nos tltimos anos, uma
série de estudos como [24], [31], [32] e outros, tem provido
diferentes guidelines no intuito de auxiliar na condugdo de
pesquisas empiricas e experimentais. Tais estudos podem ser
considerados na constru¢do de estudos com base empirica
e experimental para avaliacdo de jogos educativos, podendo
corroborar para o desenvolvimento de ferramentas capazes de
avaliar jogos educativos baseado em evidéncias reais e sob
diferentes perspectivas.
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ITI. LIMITAGOES

E possivel que alguns desafios inerentes a drea ndo tenham
sido discutidos e apresentados nesse artigo; da mesma forma,
dado a amplitude desse dominio de pesquisa, é possivel que os
participantes do estudo ndo tenham dominio suficiente sobre
todos os desafios da drea 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 avaliacdo
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 ndo ser replicados em todos os cendrios
demograficos, ou seja, alguns desafios podem ser reais em
apenas alguns contextos especificos.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Nos dltimos anos, diferentes estudos tém 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
avaliacdo 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 €, conduzir estudos com o intuito de propor
solugdes a estes desafios.
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