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Resumo—Avaliar as contribuicdes dos jogos digitais no am-
bito educacional tem sido o foco das pesquisas que relacionam
jogos digitais e aprendizagem. Porém, os modelos avaliativos
existentes tem apresentado algumas lacunas, e por este motivo,
este trabalho tem o intuito de propor um modelo de avaliacao
que possa melhor evidenciar as contribuicdes dos jogos digitais
educacionais.
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I. INTRODUCAO

Nos tdltimos anos, parte das pesquisas que envolvem jogos
digitais e aprendizagem, como por exemplo, as de [16] e
[2], tiveram como metas discutir e buscar evidéncias que
comprovem a eficicia dos jogos digitais como mediadores
do processo de ensino e aprendizagem.

Nesses estudos, estes autores questionam sobre a veraci-
dade e a confiabilidade de alguns métodos de avaliagcdo que
foram publicados, no que diz respeito aos procedimentos
utilizados, a falta de maiores indicios ou da auséncia de
uma abordagem metodoldgica que defina critérios e de até
mesmo, estudos longitudinais que possam respaldar e dar
garantia de que uma prética educativa baseada em jogos
digitais pode trazer contribui¢des para a aprendizagem.

Analisando as conclusdes pontuadas pelos autores eviden-
ciados, fica explicita a existéncia de lacunas em torno da
discussdo entre os métodos e procedimentos utilizados na
avaliacdo das contribui¢des da interacdo com jogos digitais.
Assim, dentro desse espago lacunar foi realizado um levan-
tamento das produgdes que abordam esta temadtica, que serd
apresentada e discutida a seguir, a fim, de compreender os
métodos que t€m sido utilizados para avaliar a contribuicao
dessas midias, suas limitagdes e potencialidades.

Este levantamento evidenciou a producio académica rela-
cionando os temas referentes a avaliagdo dos jogos digitais
nos bancos de dissertagdes, teses e demais bases (Thompson
Reuters, Banco de Teses da CAPES, nos principais eventos
de Games do Brasil, o Simpédsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGAMES) e o Semindrio de Jogos
Eletr6nicos, Educag¢do e Comunica¢do (SJEEC), que t€m
fornecido ao longo dos anos, publicacdes do que ha de mais
recente nas pesquisas brasileiras sobre esta drea.
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Os critérios de selecdo para esta pesquisa, foram produ-
cdes entre os anos de 2012 e 2018 que se apresentassem nos
idiomas de portugués e/ou inglés tendo como descritores
principais: jogos digitais/digital games e seus similares,
jogos eletronicos/electronic games ou jogos sérios/ serious
games e como outro descritor, avaliagao/evaluation. Como
critério de inclusdo buscamos textos que evidenciassem
aplicacdes para o campo da aprendizagem escolar. Como
critério de exclusdo foi utilizado o fato dos textos ndo
estarem disponiveis gratuitamente na internet ou que apos
a leitura ndo se adequassem ao contexto da pesquisa. O
resultado desta pesquisa pode ser observado na Tabela I:

Tabela I
PRODUCOES - ESTADO DA ARTE

Bases Qtd Qtd Ava- | Qtd Pos-
Jogos liacdo Aprendi- Exclusido
Digitais zagem
Thompson
- 499 22 10
Reuters
BdTD CAPES 853 56 18 14
SBGAMES 219 34 09 03
SJEEC 01 01 01 01
Total 28

Fonte:Autores

Ap6s a leitura das 28 obras foi possivel classifica-las
segundo 05 caracteristicas, conforme serd apresentado a
seguir.

As obras de [4],[27], [18], apresentam modelos de fra-
mework para ser implementados dentro das programacdes
dos jogos, como forma de poder coletar dados e informagdes
que podem trazer subsidios aos professores para identificar
a melhoria no rendimento dos alunos e sobre os pontos que
precisam ser mediados por eles.

As obras de [15] e de [19] apresentam revisdes sistemati-
cas que abordam estudos sobre avaliacdes de jogos digitais e
suas contribui¢des para a aprendizagem. Segundo os autores,
ap6s a leitura das obras, foi possivel identificar que ainda
existem poucos estudos que abordam tal temética e no estudo
de [15], os autores evidenciam uma falta de parametrizacdo
e de etapas metodoldgicas que sejam capazes de evidenciar
sem lacunas, os beneficios que os jogos digitais podem trazer
a aprendizagem.
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Os artigos de [1] e de [6], abordam a falta de evidéncias
das avaliacdes que sdo feitas sobre a contribui¢do dos jogos.
No estudo de [1], os autores apontam a importincia da
utilizacdo de um protocolo de avaliacdo possa garantir a
eficicia da interagdo com os jogos digitais. J4 para [6], as
avaliagdes comparam a instru¢io com e sem jogos e apontam
que a instru¢do com jogos em certos aspectos conseguem
melhorar a aprendizagem.

Nos trabalhos de [20], [14], [5], [28] e [7], [10] sdo
apresentados modelos conceituais, como por exemplo, o
PASP (Protocolo de Avaliagdo de Softwares Pedagdgicos),
Taxonomia Bloom e Feuerstein, e sugeridos elementos para
a avaliacdo de jogos digitais, como por exemplo, a moti-
vagdo, os objetivos educativos, o feedback. Ja [17] sugeriu
heuristicas para avaliacdes de usabilidade e acessibilidade
mobile games para criancas com sindrome de down.

Os trabalhos de [26], [24], [11], [9], [3] e [29], avaliaram
as influéncias de jogos digitais na aprendizagem de alunos.
Em alguns desses trabalhos como por exemplo o de [26] e
de [9], os alunos foram questionados sobre se 0 jogo os esti-
mulou e se eles acreditavam que o jogo contribuiu para suas
aprendizagens, tendo como respostas feedbacks positivos.
Nos estudos de [24], [11] e [29], os autores identificaram que
algumas habilidades foram maturadas com a intera¢do com o
jogo proposto. Em [3], os autores tentaram identificar quais
métricas foram utilizadas como base comprovativa para a
melhoria das habilidades cognitivas envolvidas no processo
do jogo.

Os estudos de [23], [12], [21] e [25] avaliaram os jogos
usando modelos avaliativos existentes, como por exemplo,
o modelo de Savi, a Taxonomia Bloom ¢ o Modelo de
Kirkpatrick, que estabelecem uma metodologia para avaliar
a partir de critérios como experiéncia do usudrio, motivacao
e conhecimento. No estudo de [8] foi desenvolvido um
instrumento avaliativo de base qualitativa que considerava
3 dimensdes (a usabilidade, a interacdo do usudrio e os
principios de aprendizagem propostos por Paul Gee).

Em termo gerais, podemos destacar que os estudos sobre
a avaliacdo dos jogos digitais, por ser um objeto de pes-
quisa novo, ainda estd em uma fase inicial, necessitando
de maiores investimentos e maturagdes. Das avaliagdes e
modelos existentes, podemos caracteriza-los por seu cariter
qualitativo, onde parte dos modelos utilizados ndo foram
desenvolvidos especificamente para avaliar jogos digitais
e envolvem um pequeno nimero de sujeitos, entre outras
lacunas que apontam a falta de evidéncias significativas para
garantir a eficdcia da interagdo com jogos digitais.

II. A TAXONOMIA PROPOSTA

Pensando em reduzir as lacunas evidenciadas nas obras
citadas nas secdo anterior, buscamos desenvolver um mo-
delo de avaliacdo pautado sob uma perspectiva qualitativa
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e quantitativa, cujo processo metodolégico! estivesse bem
detalhado e que pudesse contar na sua constru¢do com o
maior nimero de sujeitos envolvidos, como forma de validar
e trazer garantias da eficiéncia do modelo de avaliagdo
proposto.

O passo inicial para a constru¢do do modelo taxonémico
estava na determinacdo das varidveis que iriam compor
o modelo conceitual. Através da leitura dos trabalhos
que estdo contidos neste artigo e de outras obras que
fundamentam o estudo de modelos de avaliagdo para jogos
digitais, foram identificadas varidveis importantes para
esses autores, varidveis as quais deveriam ser contempladas
em jogos digitais educacionais. Os elementos identificados
foram:

1. Feedback imediato e construtivo (FE); 2. Objetivos de
aprendizagem claros e bem definidos (OA); 3. Niveis de
desafios crescentes (DE); 4. Nivel de interatividade (NI);
5. Integracdo dos conceitos aprendidos (IC); 6. Narrativa
(NA); 7. Transmidia (TM); 8. Curva de aprendizagem do
jogo equilibrada (CA); 9. Situagdes que exijam praticas
colaborativas e cooperativas (PC).

Como forma de validar a importincia destes elementos
e determinar quais participariam do modelo avaliativo, foi
utilizado um formulério online no Google Docs, que foi
distribuido por listas de transmissdo de e-mails e redes
sociais, para jogadores, profissionais e estudiosos da drea
de jogos digitais e de tecnologias digitais.

Neste questiondrio foi solicitado a escolha de 5 entre os
9 elementos sugeridos. Foram obtidas nesta etapa 86 res-
postas, onde foi observado que oito elementos apresentaram
valores compativeis. A varidvel excluida (menos indicada)
foi "transmidia"?, que apresentou apenas 17 indicacdes, que
equivaleu a 19% das intengdes.

A segunda etapa da constru¢do do modelo avaliativo se
constituiu por uma abordagem quantitativa que buscou iden-
tificar o peso de importancia de cada uma destas varidveis
escolhidas, utilizando o Método Analytic Hierarchy Process
(AHP).

O método AHP é considerado como uma técnica para
tomada de decisdo que envolve estrutura¢do de multicritérios
de escolha. Este método avalia a importancia relativa entre
vérios critérios, comparando-os, e classificando-os em um
ranking geral de alternativas.

Segundo [22], a utilizagdo deste método permite uma
comparagdo paritdria baseada tanto em aspectos qualitativos

Todo o detalhamento do processo metodolgico consta na tese que estd
em andamento.

2 Analisando os motivadores desta baixa indicagdo, cré-se que apesar dos
temas que envolvem transmidia ji serem amplamente debatidos desde os
estudos sobre cultura de convergéncia abordados por [13], os docentes e
pesquisadores ainda ndo veem como dialogar com estes conhecimentos para
mediar a aprendizagem por meio dos jogos digitais e suas relagdes com
outras midias.
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como em quantitativos, como por exemplo, experiéncia,
intui¢do e dados fisicos.

Para comparar os elementos propostos para o modelo
de avaliacdo, foi veiculado um novo questiondrio online,
também no Google Docs, distribuido nas mesmas listas de
transmissdo de e-mails e redes sociais, além da divulgacdo
no maior evento de games do Brasil, o XVI Simpdsio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES),
para jogadores, profissionais e estudiosos da drea de jogos
digitais e de tecnologias digitais.

Foram obtidas as respostas dos 133 sujeitos, e através
do célculo da média das respostas destes individuos foi
desenvolvido o modelo padrdo com o peso de importancia
de cada elemento, que serd utilizado no instrumento de
avaliacdo.

A classificacdo de importincia dos elementos seguiu a
ordem: Objetivos de aprendizagem claros e bem defini-
dos (15,30%), curva de aprendizagem do jogo equilibrada
(14,76%), integrac@o de conceitos aprendidos (14,67%), ni-
vel de interatividade (12,97%), niveis de desafios crescentes
(12,97%), feedback imediato e construtivo (11,29%), narra-
tiva (9,92%) e situacdes que exijam praticas colaborativas
(8,11%).

III. O INSTRUMENTO DE AVALIACAO

De posse deste modelo padrdo, passamos para a etapa
de producdo do instrumento de avaliagdo. O objetivo deste
instrumento serd avaliar o Potencial de Aprendizagem (P.A.)
que determinado jogo terd, considerando as oito varidveis
que foram elencadas como primordiais para um jogo digital
com fins educacionais.

O Potencial de Aprendizagem (P.A.) do jogo sera calcu-
lado segundo a férmula da Equacdo (1), que é um somatdrio
das multiplicacdes de cada peso do elemento pela nota dada
por cada avaliador nas perguntas do instrumento.

8
PA=Y WieV; )
i=1
onde:
W; = Nota atribuida pelo avaliador;
V; = O peso da varidvel pelo modelo padrio;

Assim, teremos que o Potencial de Aprendizagem (PA)
serd:

PA=(1129%xFE+15.30¥OA+9.92x NA+12.97« NI
+14.67xIC+14.76x«CA+8.11xPC+12.97«DE)

(@)

Cada nota para esses elementos seguem a Escala Likert
e corresponde a um valor numérico que serd utilizado no
célculo do Potencial de Aprendizagem do jogo, conforme a
Tabela II.
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Tabela 11
PESO NA ESCALA LIKERT

[ Ttem [ Peso
Concordo Totalmente 1,0
Concordo Parcialmente 0,75
Niao Concordo, nem Discordo 0,5
Discordo Parcialmente 0,25
Discordo Totalmente 0,0

Fonte:Autores

O resultado deste somatério obedece a seguinte escala
numérica, expresso na Tabela III.

Tabela 11
ESCALAS DO POTENCIAL DE APRENDIZAGEM

[ Escala | Descrigio |
PA> 80 Potencial de Aprendizagem Muito Alto
60< PA < 80 Potencial de Aprendizagem Alto
40< PA <60 Potencial de Aprendizagem Moderado
20< PA < 40 Potencial de Aprendizagem Baixo
PA <20 Potencial de Aprendizagem Muito Baixo

Fonte:Autores

Este modelo aqui proposto, adota uma perspectiva itera-
tiva, isto é, as consideragdes de professores e pesquisadores
em torno da efetividade do instrumento de avaliacio® sio
fundamentais para que possamos contribuir na geragdo de
evidéncias mais significativas das contribuicdes da interacdo
com os jogos digitais nos cendrios escolares.

IV. CONCLUSAO

A utilizacdo de jogos digitais para fins educacionais tem
trazido a discussdo questionamentos sobre as efetivas con-
tribui¢des destas midias para o processo de ensino e apren-
dizagem e por este motivo, cada vez mais tem se buscado
evidéncias de que a interacdo com os jogos digitais pode
mediar a constru¢do do conhecimento. Diante das lacunas e
limitacdes dos modelos avaliativos que vém sendo utilizados,
foi proposto neste artigo um modelo de abordagem quali-
tativa e quantitativa que possa trazer subsidios e validacdes
dos potenciais dos jogos digitais na educagdo. Cremos que a
criacdo deste instrumento de avaliacdo possa contribuir para
o amadurecimento das pesquisas que envolvem jogos digitais
e aprendizagem, e esperamos que nas proximas publicagdes
possamos validar este instrumento de avaliagdo através da
sua aplicacdo em um estudo de campo.
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