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RESUMO

Os jogos educativos se apresentam como uma ferramenta dindmica nos processos de
ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, devido a sua natureza ladica, o jogo é utilizado
como um importante fator motivacional que estimula os discentes, nos momentos de
aprendizado, a desenvolverem habilidades e competéncias em relacdo aos contetdos
abordados em sala de aula. Assim, os jogos educativos, quando utilizados como
ferramenta didatica em ambientes formais de educacdo, para que consiga atingir todo o
seu potencial como ferramenta e promover de fato, a aprendizagem significativa, é
necessario que sejam utilizados instrumentos avaliativos para indicar se os objetivos de
aprendizagem propostos foram alcangados durante o percurso de aplica¢do dos jogos no
decorrer da intervengédo educacional. Com base nesses argumentos, o presente trabalho
teve como objetivo realizar uma analise qualitativa em relacdo aos instrumentos de
avaliagéo de jogos educativos em ambientes formais de educacdo. Na pesquisa elencada,
os dados foram levantados atraves de uma revisdo bibliografica em base de dados do
Google Académico, com combinagdes das expressoes: “formal”, “jogos educativos” e
“avaliagdo”, com variagdes de idioma (portugués e inglés) para todas as palavras-chave.
Os resultados encontrados denotam que 0s jogos educativos, apesar de ser uma ferramenta
com potencialidades para promover a aprendizagem significativa e desenvolvimento de
competéncias, em alguns dos trabalhos, os instrumentos avaliativos ndo compreenderam
com totalidade os objetivos de aprendizagem dos jogos nas intervencdes, tornando-os
como um recurso de recreacdo nos momentos de aprendizado, desviando o foco real das
intervencdes educativas, com reproducdo de uma aprendizagem nao significativa dos
contetdos propostos. Portanto, uma reformulacdo nesse tipo de abordagem quanto a
avaliacdo dos jogos nas intervencdes deve ser proposta, para que 0S mesmos consigam
atingir os objetivos de aprendizagem propostos, tornando o ambiente formal de educacgéo
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mais favoravel ao aprendizado com maior aproximacao da relacdo dos professores e
estudantes.

PALAVRAS CHAVE: Jogos Educativos; Avalicdo; Ensino e Aprendizagem.

INTRODUCAO

Nos dias atuais, a tecnologia esta presente em todas as situacfes cotidianas na
nossa sociedade. A fluidez e transmisséo instantanea das informagdes propiciadas com o
passar das décadas modificaram significativamente a estrutura social estabelecida no
nosso século, uma vez que, 0s avancos tecnoldgicos nos deram acesso a diversas formas
de comunicacdo e utilizacdo de recursos que interagem mais fortemente com os
individuos, dinamizando os processos de interacbes nas relagcdes interpessoais,

atravessando obstaculos no espago e tempo (MORATORI, 2003).

Contudo, apesar da relevancia da tecnologia nos processos de comunicacdo nos
espacos sociais, 0 sistema educacional majoritario estabelecido nas escolas e centros de
educacao transmitem os contetdos de forma tradicional. Assim, quando esse sistema é
utilizado de forma exclusiva nos ambientes formais de educacéo, os processos de Ensino-
Aprendizagem podem se tornar mecanico e memoristico, de modo que os estudantes
assumem um papel passivo nos momentos de aprendizado sem interagir ou refletir nas
discussOes propostas na sala de aula. Esse tipo de abordagem pode acarretar problemas
visiveis na formacao discente, como a fragmentacao de conteidos e rapido esquecimento
de conceitos apresentados durante o percurso académico do aprendiz (GEHARD;
BERNADES; 2012).

Nessa perspectiva, a busca por metodologias alternativas que tornem mais
favoravel as salas de aula como ambiente de aprendizado significativo é um possivel
contorno para essas dificuldades encontradas. Essa forma de aprendizagem se diferencia
do ensino tradicional, uma vez que, na estrutura cognitiva do aprendiz sdo levados em
consideracdo conceitos prévios que foram arquitetados a partir das experiéncias
vivenciadas, construindo e estabelecendo diferengas através de organizadores prévios.
Dessa forma, o discente com o passar do tempo ao ter contato com a informacéo se
recorda com mais facilidade, conseguindo usar o conceito em outras situagdes propostas
(MOREIRA, 1982).
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Dessa maneira, jogos educativos atendem esses critérios e podem ser utilizados
como métodos alternativos. Por serem de natureza ludica, os jogos podem servir como
ferramentas com potencialidades para promoc¢do da aprendizagem significativa nos
processos de ensino e aprendizagem, a partir do estabelecimento de objetivos de
aprendizagem que se estima alcancar no decorrer da intervengédo educativa, funcionando
assim, como organizadores prévios na introducdo ou reforgo de contetidos, motivando o
jogador a desenvolver determinadas habilidades e competéncias durante a execucdo das
atividades abordadas (KISHIMOTO, 1998),

Portanto, para que 0s jogos educativos ndo se portem apenas como uma atividade
recreativa e possa atingir todo o seu potencial como organizador prévio em salas de aula,
€ necessario o estabelecimento de métodos avaliativos que indiquem se 0s objetivos de
aprendizagem foram alcancados no decorrer da sua utilizagdo. Com base nesses
argumentos, o presente trabalho teve como objetivo realizar uma analise de cunho
qualitativo em relacdo aos instrumentos de avaliacdo de jogos educativos em ambientes

formais de educacao.

PERCURSO METODOLOGICO

Inicialmente, levantamos dados a partir da literatura das areas de ensino e
educacdo com o intuito de nos inteirarmos das atuais avaliacdes realizadas dos jogos

educativos que séo aplicados em ambientes formais de educacéo.

O objetivo do levantamento foi encontrar as bibliografias de interesse, em que as
buscas pelas mesmas ocorreram no banco de dados do Google Académico com
combinagOes das palavras — chave “formal”, “jogo educativo”, “avaliacdo”, com as
variacdes de idioma (portugués e inglés) e de numero (singular e plural) para todas as

palavras-chave.

Posteriormente, utilizamos critérios limitantes para nossa pesquisa: bibliografias
publicadas e avaliadas como Al, A2, B1 e/ou B2 pelo sistema de Periddicos Qualis Capes
(Quadriénio 2013-2016). Apos avaliarmos cada uma de acordo com 0s critérios pré-

estabelecidos, selecionamos os trabalhos que atendiam ao nosso interesse.

O Laboratdrio de Materiais Ludicos para o Ensino de Ciéncias, situado atualmente
no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro - IFRJ, em

Nilopolis desenvolveu um guia de orientacdo para o desenvolvimento, aplicacdo e
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avaliagdo de intervenc@es que associam ciéncia e ludicidade (CORREA et al., 2016), o
qual corrobora com os principios de Design Research (PLOMP; NIEVEEN, 2007). Com
base neste documento, analisamos os trabalhos selecionados, apds a leitura de todos na

integra.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Apo6s o levantamento das literaturas de interesses na base de dados, os artigos
foram classificados de acordo com os métodos avaliativos nos quais 0s jogos educativos
foram aplicados no decorrer das intervencGes educativas nos espacos formais de

educacdo.

Nas literaturas de interesse, todos os trabalhos selecionados foram classificados
com base nos métodos de coleta de dados, também seguindo o trabalho do LAMLEC
como um guia de orientacdo (CORREA et al., 2016). Sendo estes (1) analise de contetido,
que é um conjunto de técnicas que procura analisar comunicagdes que procuram obter
indicadores que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de
producdo/recepcdo destas mensagens; (2) a andlise de discurso é uma técnica
interpretativa das falas dos participantes que leva em consideracdo a historia dos
individuos, bem como as idiossincrasias dos sujeitos nos seus respectivos espacos sociais;
(3) discurso do sujeito coletivo é uma técnica que padroniza a transcricdo das entrevistas
realizadas nas intervencdes; (4) a analise de imagens é feita através de desenhos criados
pelos participantes do estudo (CORREA et al., 2016).

Quadro 1 — Classificacdo das metodologias de coleta de dados utilizadas nas intervencdes.

Metodologia de coleta de dados | N° de artigos Autores dos artigos
Andlise de contetdo 02 RADE et al, 2010; OLIVEIRA et al, 2008
Anélise de discurso 0 Sem trabalhos
Discurso do sujeito coletivo 03 GIL et al, 2013; SANTOS, GUIMARAES, 2010;
CHAVES; VIEIRA, 2010;
Anélise de imagens 01 MULINE; CAMPOS, 2016;
Sem coleta de dados 01 OLIVEIRA et al, 2013;

Fonte: Elaborado pelos autores

Percebemos que a maior parte dos autores optou pelo método do discurso do
sujeito coletivo (RADE et al, 2010; OLIVEIRA et al, 2008) € analise de contelido (GIL et al, 2013;
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SANTOS, GUIMARAES, 2010; CHAVES; VIEIRA, 2010;), no momento apds a utilizacdo dos
jogos. Esses resultados, demonstram a diversidade da utilizacdo de métodos avaliativos
no decorrer das intervencdes com a utilizacdo dos jogos educativos, ressaltamos que o
tipo de escolha dessas metodologias deve ser de acordo com as particularidades de cada
situacdo, contemplando as idiossincrasias dos sujeitos e seus espacos de vivéncia, para
compreender uma melhor abordagem do papel do jogo na intervencdo educacional
(FREITAS; OLIVEIRA, 2006).

No levantamento dos trabalhos elencados, alguns dos trabalhos utilizaram
métodos avaliativos apenas ao fim das intervengdes (GIL et al 2013; RADE et al, 2010)
Dessa forma, esse tipo de avaliacdo no seu conjunto final, ndo conseguiu demonstrar de
fato se houve uma acdo transformadora do jogo em relacdo aos participantes, pois 0s
conhecimentos prévios dos individuos ndo foram levados em consideracéo. De modo, que
0 jogo perdeu potencialidades como promotor de aprendizagem significativa nos
discentes, pois 0s novos conceitos abordados apenas foram somados aos anteriores,
tornando o jogo como uma atividade recreativa que ndo interage completamente na
aprendizagem dos estudantes (MOREIRA, 1982).

Em contrapartida, em outros trabalhos as metodologias avaliativas foram
aplicadas nos momentos iniciais e finais da intervencdo (OLIVEIRA et al., 2008;
SANTOS; GUIMARAES 2010; MULINE; CAMPOS 2016). Assim, no inicio da
intervencdo educacional, no momento anterior a aplicacdo dos jogos, os participantes
passaram por métodos avaliativos (Questionarios, Debates, entrevistas etc.) que
recolheram informacGes sobre os mesmos, levando em consideracdo o perfil
socioecondémico e ambiental dos participantes. Nessa perspectiva, com o melhor
conhecimento do publico, os mediadores conseguiram planejar melhor a abordagem e

execucdo das atividades.

Ao final da aplicagdo do jogo, foi realizado com os participantes o segundo
método avaliativo, para inferir se os objetivos de aprendizagem dos jogos foram
alcancados. Esse emprego de métodos avaliativos em dois partes, a mensuragdo dos
impactos dos jogos é melhor observada, de modo, que ao comparar 0s momentos da
aplicacdo, e percebido se houveram mudancas das visdes e percepcdes do sujeitos. Além
disso, ao contextualizar os conceitos prévios existentes na estrutura cognitiva dos sujeitos

com 0s novos conhecimentos abordados com 0s jogos, o participante ao se deparar com
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situagcbes problema diferenciadas consegue aplicar os conceitos aprendidos com a
atividade, demonstrando um possivel aprendizado significativo (MOREIRA, 1982).

De modo geral, os métodos avaliativos de coleta de dados, bem como os
momentos de aplicacdo do jogo em si, sdo aspectos importantes que fazem o diferencial
nas intervengdes educativas. O modelo do Design Research (PLOMP; NIEVEEN, 2007)
ainda orienta que seja realizado uma avaliacdo entre as atividades nas intervencdes, em
trés momentos, no inicio, decorrer e finalizacdo da intervencdo para uma melhor

avaliacdo da eficacia das metodologias em si.

Por fim, as reacdes quanto a motivacdo, a interacdo entre os participantes, as
dificuldades encontradas nos contetdos e na dindmica do jogo, assim como as sensagoes
geradas durante as partidas também foram levadas em consideragdo em alguns dos
trabalhos (GIL et al., 2013; OLIVEIRA et al., 2008; RADE et al., 2010).

CONSIDERAGCOES FINAIS

De modo, geral o presente trabalho elencou aspectos importantes para medir a
qualidade das avaliacBes dos jogos educacionais em espacos formais de educacéo. Ja que
este € um recurso tdo importante para a promoc¢do da aprendizagem significativa de

conceitos estruturantes em &reas mdaltiplas do ensino.

Portanto, para que o protagonismo estudantil seja observado com maior clareza
em relacdo aos assuntos abordados nos percursos formativos todos o recursos devem ser
analisados utilizando métricas que avaliem substancialmente a qualidade do que esta
sendo usado em sala de aula, Nesse sentido, o presente trabalho com esse estado da arte
contribui para que outros pesquisadores possam ter uma visao mais proxima e instigante

do tema.
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