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Resumo

Apesar da relevancia na utilizagdo de jogos educacionais como metodologias
alternativas de ensino, ndo sao todos que auxiliam de fato o processo de aprendizagem.
A auséncia ou aplicacdo de avaliagdes deformadas podem inviabilizar a analise do
alcance dos objetivos propostos nas intervengdes, reduzindo-os a um método basico de
recreacdo. Diante disso, ao longo de dois ciclos de execu¢des de a¢des, neste trabalho
apresentamos o desenvolvimento de um material didatico construido a partir dos
principios do design research para validar e avaliar complexamente os jogos
potencialmente educacionais, analisando a jogabilidade, as dimensdes educacionais e as
competéncias utilizando fichas de indicadores. O guia é didatico e explicativo, tendo
como publico-alvo pesquisadores e docentes interessados em desenvolver ou aplicar
jogos educacionais em interveng¢des educacionais.

Palavras chave: Jogos Educacionais, Validacdo, Avaliaco.

Abstract

Despite the use of educational games as alternative teaching methodologies, they are not all
that actually help the learning process. The absence or application of deformed evaluations
can make an analysis of the scope of the objectives proposed in the applications unfeasible,
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ready for a basic method of recreation. Therefore, over two cycles of action executions, in this
work we present the development of a didactic material built from the principles of the
research project to validate and evaluate complex potentially educational games, analyzing
the gameplay, as educational dimensions and as skills using indicator sheets. The guide is
didactic and explanatory, targeting researchers and teachers interested in developing or
applying educational games in educational investigations.

Key words: Educational Games, Validation, Evaluation.

Introducao

O papel da escola durante muito tempo no Brasil foi o de transmitir conhecimentos para
formar cidadaos capazes de ingressar no ensino superior. Apesar da sua relevancia, o ensino
tradicional quando utilizado de forma exclusiva pode gerar problemas nos processos de
ensino e aprendizagem, pois esse modelo vé os discentes como tabulas rasas, passivos para o
“recebimento” de conhecimentos prontos e pré-programados (LIBANEO, 2013). Diante
disso, ¢ retratado recorrentemente na literatura o surgimento de dificuldades a longo prazo,
em decorréncia da fragmentacdo de conteudos que pode levar ao esquecimento os conceitos
importantes ndo aprendidos, mas decorados, o que traz lacunas prejudiciais a formagdo
discente (GEHARD; BERNARDES; 2012; MOREIRA, 1982).

Em contrapartida, modelos de ensino com referenciais tedricos como o construtivismo
proposto por Jean Piaget, abordam a elaboragdo do conhecimento ao longo dos ciclos
escolares de modo diferenciado da abordagem tradicional. Assim, o estudante passa a ser
visto como um agente ativo para construir conceitos e experiéncias a partir das interagdes
tanto com o objeto do conhecimento, como com o seu meio circundante (LEAO, 1999;
ARGENTO, 2008). Dessa maneira, sdao incentivadas utilizagdes de métodos e praticas que
despertem nos discentes o interesse e disposicdo para a estruturacdo do aprendizado de
conhecimentos, de modo que estes possam ser utilizados em situagdes futuras tanto na vida
cotidiana como nas relagdes pessoais e interpessoais (LEAO, 1999; ARGENTO, 2008).

Dito isto, desde a Grécia antiga, metodologias praticas como jogos educacionais sao utilizadas
para a promo¢dao do aprendizado nas diferentes dimensdes do conhecimento, sendo
conceituais, procedimentais ou atitudinais, pois apresentam dentro de sua natureza ludica
elementos importantes que despertam a motivacao e alegria dos jogadores para a construcao
de conceitos nos processos de ensino e aprendizagem (KISHIMOTO, 1990). Isso demonstra
as potencialidades em se utilizar essa proposta pedagogica nos espagos formais e ndo formais
de ensino, visto que podem atuar como organizadores prévios do conhecimento, atuando na
reconstru¢do de conceitos e estabelecimento de novos significados nos momentos de
aprendizado, servindo assim como uma alternativa para contornar dificuldades na
aprendizagem advindas de um ensino exclusivamente mecanico (MOREIRA, 1982).

Contudo, destacamos que apesar das potencialidades apresentadas pelos jogos educacionais
como metodologias alternativas, ndo sdo todos que cumprem realisticamente os objetivos de
aprendizagem especificos para o desenvolvimento de intervengdes educacionais. Um dos
fatores para isso ¢ a auséncia ou aplicagdes deformadas de processos avaliativos para analise
do progresso da utilizacao do jogo como metodologia educacional, principalmente no que diz
respeito aos objetivos de aprendizagem e utilizagdo de mecanicas adequadas para atender as
demandas do publico alvo proposto (BERNARDO et al., 2018).

Nesse contexto, os jogos sdo tidos muitas vezes como metodologias inovadoras, quando na
realidade atuam como simples elementos ludicos que tornam o ambiente mais descontraido
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(BERNARDO et al., 2018), tornando necessario que os jogos educacionais sejam vistos de
modo mais complexo (serious games), com o desenvolvimento de competéncias especificas,
objetivos de aprendizagem e avaliagcdes sérias, de forma que haja melhorias tanto nas
dimensdes de jogabilidade como também na educacional (LOH; SHENG; IFENTHALER,
2015).

Diante disso, ¢ importante refletir como questdo de pesquisa “Como avaliar e validar a
eficacia e potencialidades de jogos em intervencdes educacionais?” para o norteamento de
acdes que consistam em um aprofundamento tedrico e metodoldgico para avaliar os jogos
educacionais como ferramentas auxiliadoras dos processos de ensino e aprendizagem.

Portanto, o presente trabalho tem como objetivo relatar o processo de investigacdo e
desenvolvimento de um material didatico em formato de guia para validar e avaliar jogos
educacionais aplicados no ensino e na divulgacdo cientifica, com o estabelecimento de
parametros pedagogicos e ludicos para anélise completa desses instrumentos em intervengdes
educacionais.

Percurso Metodologico

Durante o percurso de 4 anos, esta pesquisa levou em conta a avalia¢do pratica de 16 jogos
educacionais complexos (RPGs, Board games ¢ Card Games), andlises da literatura para os
serious games (LOH; SHENG; IFENTHALER, 2015) e nuances dos jogos educacionais nos
contextos de ensino e aprendizagem (BERNARDO et al., 2018) para o desenvolvimento de
parametros educacionais e ludicos para validagdo de jogos educacionais.

Todo o percurso de desenvolvimento foi guiado tanto por um marco tedrico de base
construtivista (LEAO, 1999) como metodolégico com os principios do design research
(PLOMP; NIEEVEN, 2007), de modo que os resultados aqui apresentados fazem parte de um
segundo ciclo de a¢des de estudos de desenvolvimento de inovagdes. Para exemplificar
melhor, as pesquisas educacionais baseadas nos principios de design research (Pesquisas
baseadas em design) sdo estudos que podem ser focados no desenvolvimento ou
validacao de inovagdes para a resolucdo de problemas na area de ensino e proposicao de
intervenc¢des educacionais, tendo como caracteristica chave, um planejamento prévio e
fases de execu¢do em um modelo ciclico com etapas de aperfeicoamento e revisao até o
alcance de um equilibrio satisfatorio para os objetivos almejados em intervengdes
educacionais (PLOMP; NIEEVEN, 2007).

A vista disso, os autores exemplificam que na utilizacio do design research, sdo
desenvolvidos desenhos metodologicos de intervencdes educacionais com emprego de
métodos avaliativos em trés momentos: no inicio, no meio e no final das intervengoes, de
modo que todo o percurso de execucdo das atividades ¢ contemplado, verificando o
desenvolvimento dos participantes no decorrer da aplicacdo das atividades. Assim, o
planejamento, execucdo e avaliagdes sdo realizadas de modo ciclico, com etapas de
aperfeicoamento e reavaliagdo das praticas visando melhorias para um alcance realistico dos

objetivos propostos para determinado publico alvo (PLOMP; NIEEVEN, 2007).

Neste contexto, o primeiro ciclo de agdes, executado no periodo de 2018 a 2019, tomou como
base os principios do design research e resultou na criacdo de trés fichas de avaliacdo e
validacdo que atendem aos trés tipos de jogos fisicos mais utilizados no ambiente académico
(Board Game, Card Game, e RPG de livro), que levam em consideracdo pontos como:
objetivos de aprendizagem, jogabilidade, composicdo dos materiais fisicos e visuais,
abordagem de contetidos, criatividade e experiéncia dos desenvolvedores (gamers) dos jogos.
E importante destacar que na criagio das fichas utilizamos as principais recomendagdes
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instituidas por sites especializados em jogos comerciais de géneros diversos, tais como o
Ludopedia que ¢ uma biblioteca com explicagdes para as mais diversas mecanicas de jogos, €
o Board Game Arena, sendo essa uma plataforma par a jogar e testar jogos fisicos de modo
remoto. Essas vivéncias e contatos com jogos comerciais, nos permitiu expandir nossa
realidade em relagdao a utilizagdo de jogos e sua diversidade de apresentacdo nos mais
variados contextos nos espacos formais e nao formais de educagao.

Com essa base, demos continuidade a pesquisa ao unirmos todas as fichas e a validagdo
realizada da ficha de RPG, configurando um novo ciclo de desenvolvimento de agdes no
periodo de 2019 a 2020, de forma que desenvolvemos um guia didatico que serve como um
guia, com explicagdes praticas de todos os passos e processos utilizados para validagdo e
avaliacdo de jogos consolidados para a andlise de possiveis aplicagdes por docentes em
espacos formais e ndo formais de educagao.

Em seguimento ao processo ciclico do design research (PLOMP; NIEEVEN, 2007), também
utilizamos nos nosso material, a escala likert que ¢ um método que utiliza cinco niveis de
concordancia de opinides dos participantes para afirmacdes propostas em relacdo aos temas
abordados, de forma que € possivel inferir com detalhes a intensidade das consideragdes do
publico alvo em relagdo as situagdes elencadas. De modo geral, nosso guia didatico apresenta
na sua composi¢ao as trés fichas validadas por avaliadores tanto das dimensdes ludicas como
educacionais dos jogos que podem ser aplicados no ensino e na divulgagao cientifica.

Resultados e Discussao

Para uma melhor compreensao do processo de desenvolvimento do guia, dividimos em etapas
a execugdao das atividades: (i) aprofundamento teorico; (ii) atualizacdo das fichas
generalizadas; (iii) valida¢do das fichas e jogos educacionais; (iv) guia de validagdo e
avaliacdo de jogos educacionais.

Na primeira etapa, aprofundamos nossos referenciais teoricos na busca de pesquisas e
trabalhos que utilizassem os principios do design research como guia no desenvolvimento de
metodologias e intervengdes educacionais, sempre guiados por uma visdo construtivista de
conceber todos os processos. Cabe destacar, entre todo o levantamento bibliografico, a obra
de PLOMP; NIEEVEN (2007) que apresenta bases valiosas do desenvolvimento de pesquisas
baseadas em design.

Nesse sentido, o design research em cada ciclo, é dividido basicamente em trés etapas: a
primeira esta relacionada a revisdo da literatura e validacdo dos conceitos 0s quais se pretende
abordar; o segundo momento é destinado ao design, desenvolvimento e formacdo da
avaliacdo dos protétipos, os quais, a partir de suas mudancas, indicardo qual a melhor forma
para a aplicacdo e avaliacdo do objeto de estudo; a terceira etapa esta associado a reflexao da
producdo para produzir os principios do design e melhorar a implementacdo da solu¢do na
pratica (PLOMP; NIEVEEN, 2007).

E valido ressaltar ainda que essa abordagem permite envolver os participantes de maneira
auténtica em todas as fases, principalmente num contexto tematico no qual praticas e recursos
abertos, intera¢do, colaboragdo e autonomia sdo principios-chave da producdo de
conhecimento em educagdo (NOBRE et al, 2017). Diante disso, a partir dos ciclos interativos
pode-se integrar todas essas etapas e potencialmente desenvolver inovacdes educacionais a
curto e longo prazo (PLOMP; NIEEVEN, 2007).

Para a segunda etapa, a partir das sugestdes dos avaliadores a respeito da ficha de RPG,
realizamos modificagdes nas fichas de Card Game e Board Game para atender melhor os
critérios necessarios a que sao destinados nossos instrumentos avaliadores, tendo em vista que
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ambas apresentam pontos em comum. Por essa razdo, a primeira modificacdo substancial foi
0 acréscimo de uma nova categoria de avaliadores para analisar as dimensdes educacionais,
sendo estes destinados a avaliar os contetidos especificos (Zoologia, Ecologia, Botanica, etc.)
dos jogos educacionais no processo de validagao.

Dessa maneira, o jogo além de ser analisado por avaliadores em games experientes com a
mecanica dos jogos, podem ser analisados por avaliadores destinados ao conteido ou por
avaliadores das areas educacionais que nao necessitam especificamente dominar o conteudo
do jogo. Em seguida, também construimos um quadro com questdes que sintetizam a
experiéncia discursivamente dos avaliadores em games, no que diz respeito aos aspectos de
jogabilidade, design visual e mecanica dos jogos educacionais avaliados.

Outro marco importante foi a adicdo de um quadro especifico para a analise do instrumento
avaliativo por completo, servindo para ambas fichas. Também realizamos singelas altera¢des
no design dos quadros e da estruturacdo das fichas para contemplar os processos de avaliagdo
de modo mais dindmico e efetivo. Todas as mudangas foram necessarias para deixar o
instrumento mais completo e intuitivo para o processo de avaliagdo, contemplando de forma
mais complexa as nuances referentes a cada jogo educacional com base nos nossos
referenciais tedricos.

A terceira etapa foi destinada ao processo de validagdo dos jogos educacionais produzidos
pelo nosso grupo de pesquisa em conjunto com as fichas dos jogos de tabuleiro (Board
games) e jogos de cartas (Card games). Dessa maneira, tanto os jogos educacionais como o0s
instrumentos de avaliagdo especificos para cada jogo foram contemplados pelas trés
categorias de avaliadores (Games; Conteudo e/ou Educacgdo). A partir do posicionamento
desses avaliadores sobre a viabilidade da utilizacdo desses jogos educativos nas intervengoes,
realizaremos modificagdes para atender as demandas evidenciadas nas avaliagdes, assim
como o ja realizado para a ficha de RPG. Os resultados desta etapa estdao em processo de final
das analises para implementag¢do das mudancas necessarias.

A partir do nosso processo de investigacdo, na quarta etapa, respondendo a nossa pergunta de
pesquisa, desenvolvemos um material didatico em formato de guia para servir como um
conjunto de diretrizes tedricas e metodologicas para os processos avaliativos de jogos
educacionais, abrangendo como publico alvo pesquisadores das areas de ensino e docentes
nos diferentes niveis de atuacao.

Dessa maneira, criamos uma interface em que nosso personagem denominado “Lebeeple” se
apresenta ao leitor e passa a desenvolver didlogos dindmicos e extrovertidos para explicar
todas as nuances referentes aos dois processos, com exemplos praticos e realistas que devem
ser analisados para a o desenvolvimento e avaliacdes complexas de jogos educacionais.
O nosso personagem pode ser observado na figura 1 abaixo:

Figura 1. Personagem do guia “Lebeeple”

Ola Leitor (a)! Eu sou o Lebeeple.

Vou ser 0 guia deste manual e irei te
explicar como funciona a validagéo
e avaliacdo dos jogos educacionais!

%

Fonte: Elaborado pelos autores. 5
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De modo geral, no processo de validacao abordado no nosso guia, tratamos através de
quadros, as informagdes necessarias para conhecer o perfil dos avaliadores das areas do jogo
educacional, para avaliar tanto a mecanica como as dimensdes educacionais presentes para
cada jogo especifico. Além disso, o guia conta com explicagdes sobre elementos para avaliar
complexamente a jogabilidade e construcao do design dos jogos, avaliacdo das dimensdes
educacionais relacionando os objetivos de aprendizagem com ag¢des dos jogos, bem como, o
desenvolvimento de habilidades e competéncias planejadas para serem alcangadas pelo
participante ao entrarem em contato com os jogos educacionais nas intervencdes. Uma breve
explicacao sobre o processo de validagdo abordada no nosso guia estd descrita na figura 2 a
seguir:

Figura 2. Validagdo dos jogos educacionais

[ Para montar um perfil mais aperfeicoado dos \
avaliadores, & importante reuntr algumas
informagdes sobre tempo e experiénca nas suas
respectivas areas.

/ Nz validagio dos jogos educacicnais &
f.f recomendado  que pessoas experientes |
nas mecinicas € nas areas educadonais
aviliem o jogo mntes da aplicagio em

- - S, Nous guadios abaizo, voug val enconlia ailérios
lﬂ[Eﬂr'Eﬂ;DES educacionais.

que podem nortear 1 montagem do primeiro
Dessa forma, oz jogos educacionais \_perfil de avaliadores.

podem ser validados e posteriormente
aplicados com o minimo de prodlemas
possiveis revistos fanto na dimensdo

AVALTADORES EM GAMES

Indica como na cognifiva. 1. Dados Pessoais
1.1 Idade:
Vameos conhecer o perfil dos | 1.2 Género-
avaliadores: J

1.2 Ocupagio:

1.3 Nivel de Escolaridade:

1.3.1 Caso possua uma graduagio, em qual(is) curso(s):
2. Dados Gamer

Avaliadores de Ensino/Conteido ﬁ 2.1 Ha quanto tempo (z10s) joga.
Os avaliadores de educagio podem ser os profissionais e | N/ 2.2 Por qual motivo voé joga: _
zducadores que aplicam as teorias basicas dos processos de }’3} Al 2.3 Quais os principais tipos de jogos gue tem conhecimento:
desenvolvimentc e aprendizagem ou apresentam formacio ~h 2.4 Jogos que mais marcaram?
académica espedfica para os cortetdos abordades no jogo. 2.4.1 For que?

2.5 Como vocé se define como jogador[a):
{ )Casual ( )Hardcore ( ) Competitivo
2.6 O que € mais importante num jogo:
Avaliadores em Games 2.7 Maneira que preferz jogar:
> () Solo () Multiplaver
Os El'\-EillElUDI’ES. e games sﬂoﬂ lpessoas lque estdo 2.8 Vocé ja jogou algum jogo de cartas, tabuleiro ou rpg?
acostumadas a jogar com 3 mecinica especifica = ser ( 18im  ( )Nio “Sesim. quais?
; avaliad; e apresentam expgﬁénda em no tipo de jogo a 2.8.1 Se sim, qual(is) modalidade(s)?
ser avaliado (cartas, tabuleiro ou 7pg). De modo gerdl, os { )Jogos de Truque/Blefe () Solitirios { ) Party Game
avaliadores nio precisam necessariamente ter uma { ) Colecionaveis
carreira académica rzlacionada ao contetdo da aplicagdo 2.8.2 E qual o seu estilo preferido?
.- Oy
{3

Jogos de Truque/Blefe () Solitirios  { ) Party Game
Caoleciondveis

22 23

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ja a segunda parte do guia foi planejada para servir como um referencial para que docentes
possam analisar os critérios essenciais que viabilizam jogos educacionais ja consolidados na
sua realidade de ensino. Isto posto, o nosso guia ¢ constituido por quadros e perguntas
generalistas que enquadram qualquer tipo de jogo para a andlise da experiéncia do docente
levando em conta elementos cruciais (tempo de jogo, dificuldade, publico alvo e etc.) para a
aplicacio bem-sucedida dos jogos nos espacos formais e ndo formais de educagdo. E
importante destacar, que cada desenvolvedor precisa deixar de forma clara e explicita os
objetivos de aprendizagem a serem analisados durante o processo avaliativo realizado pelo
docente. Dito isto, nessa parte do guia também consideramos as dimensdes educacionais com
analise de objetivos de aprendizagem e competéncias, construcdo do design e a adequacéo da
linguagem dos jogos analisados. Isto pode ser observado na figura 3 a seguir:
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Figura 3. Avaliagéo dos jogos educacionais

3. AVALIACAO DOS ELEMENTOS ESTETICOS | | e A O

| O ultimo quadro de avaliagio apresenta itens que
avaliam se o0s elementos educacionais estio
equilibrados com os elementos ldicos presentes ‘

. I
O quadro desta segiio apresenta ifens a |
serem avaliados com relagdo a construgdo
do design do jogo, como exemplo:
elementos visuais, clareza e legibilidade dos
itens, etc.

nos jogos educacionais.

ITENS . 4R Jh .

Elementos de diversio equilibrados
an | an ~n . com os elementos de ensino e
aprendizagem.

ITENS

Fonte legivel Desafios que mobilizam competéncias
de quem joga

Elementos autoexplicativos

Tensio equilibrada
(claros e nio confusos)

(ndo ¢ facil e nem dificil de mais, o que
desestimula o jogador)

Design harmonico

(nio poluido visualmente, hammoria

O jogo cumpre os objetivos de
nas cores, formas e fontes) log P !

aprendizagem propostos

El E]
q

T hos e formas
dos componentes adequados ao
publico alve

Manual de instrucdes claro e
explicative

42 43

Fonte: Elaborado pelos autores.

Considerag®es finais

Investigamos referenciais e métodos para melhorar significativamente a qualidade das
avaliagcdes e desenvolvimento de jogos educacionais, para que estes possam ser utilizados
com objetivos concretos para atender complexamente as demandas representadas para cada
contexto a qual cada jogo educacional se destina, servindo como uma alternativa ao ensino
tradicional e aumentando potencialmente as chances dos processos de ensino e aprendizagem
se tornarem mais dindmicos e construtivos para os discentes.

Além disso, respondendo a nossa pergunta norteadora, contribuimos com o nosso guia para
que pesquisadores e docentes possam continuar investigando aprimoramentos para avaliagdes
mais robustas dos jogos educacionais, a fim de melhorar a qualidade do ensino em diversas
areas do conhecimento a qual podem ser aplicadas essa metodologia. Por fim, nosso guia
encontra-se em processo final de validagao e serd disponibilizado na integra em publicagdo a
posteriori em periddico da area de ensino de ciéncias para ampla divulgagdo destinadas ao
publico alvo.
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