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RESUMO

Esta dissertacdo explora a relevancia dos jogos educacionais na implementacéo da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC/2017) no contexto educacional brasileiro. O
objetivo central é o desenvolvimento e validacdo de um instrumento de avaliacéo
especifico destinado aos jogos educacionais aplicaveis aos anos iniciais do ensino
fundamental. O processo de pesquisa abrange a adaptacdo semantica do referido
instrumento, sua implementacdo em uma escola municipal, andlise estatistica por
meio do software SPSS, destacando atencdo e competéncia como elementos cruciais
na avaliacdo. Os resultados obtidos indicam uma consisténcia notavel na pesquisa,
evidenciada pelo valor de Cronbach de 0,70. A média global de 4.5078, juntamente
com o Coeficiente de Concordéncia W de Kendall de 0.154, revela uma diversidade
de perspectivas entre os participantes. A analise estatistica aponta para a
confiabilidade substancial do instrumento, contribuindo significativamente para a
compreensao do impacto dos jogos educacionais no processo de ensino e
aprendizagem, alinhado as diretrizes da BNCC. Perspectivas futuras envolvem a
expansdo da amostra, visando uma representacdo mais abrangente, e uma
investigacdo aprofundada sobre como a disposicéo das questdes pode influenciar o
desempenho dos alunos. O desenvolvimento deste jogo educacional, juntamente com
o0 instrumento de avaliacdo validado, representa um avanco tecnoldgico significativo,
refletindo a aplicacdo de conhecimentos cientificos e técnicos na solucdo de
problemas educacionais e contribuindo para o bem-estar social, conforme os
principios estabelecidos pela CAPES. Esses aprimoramentos visam enriquecer a
compreensao do potencial dos jogos educacionais como ferramentas pedagogicas
eficazes, alinhadas aos principios norteadores da BNCC.

Palavras-chave: formacdo de Professores; ensino e aprendizagem; jogos
educacionais; semantica; ase Nacional Comum Curricular.



ABSTRACT

This dissertation explores the relevance of educational games in the implementation
of the National Common Curricular Base (BNCC/2017) in the Brazilian educational
context. The central objective is the development and validation of a specific
assessment tool aimed at educational games applicable to the early years of
elementary education. The research process encompasses the semantic adaptation
of the said instrument, its implementation in a municipal school, statistical analysis
through SPSS software, highlighting attention and competence as crucial elements in
the assessment. The results obtained indicate a notable consistency in the research,
evidenced by a Cronbach's alpha value of 0.70. The overall average of 4.5078, along
with Kendall's W Coefficient of Concordance of 0.154, reveals a diversity of
perspectives among the participants. The statistical analysis points to the substantial
reliability of the instrument, significantly contributing to the understanding of the impact
of educational games on the teaching and learning process, aligned with the BNCC
guidelines. Future perspectives involve expanding the sample, aiming for a more
comprehensive representation, and a deeper investigation into how the arrangement
of questions can influence student performance. The development of this educational
game, along with the validated assessment instrument, represents a significant
technological advancement, reflecting the application of scientific and technical
knowledge in solving educational problems and contributing to social well-being,
according to the principles established by CAPES. These enhancements aim to enrich
the understanding of the potential of educational games as effective pedagogical tools,
aligned with the guiding principles of the BNCC.

Keywords: teacher education; teaching and learning; educational games; semantics;
National Common Curricular Base.
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MEMORIAL

A profissdo de docéncia entrou em minha vida apés vinte anos trabalhando na
indastria, na area quimica. Com a experiéncia, acumulada em todos esses anos,
comecei a me sentir confortavel em compartilhar o conhecimento adquirido.

Desde os tempos de estudante em automacao, sempre encontrei satisfacao
em auxiliar colegas que enfrentavam dificuldades académicas. A minha disposicao
em ajudar era notoria, mesmo quando apenas um aluno, e recebia elogios por minha
persisténcia em apoiar 0s amigos em sala.

Refletindo sobre minha trajetéria e os desafios da docéncia, especialmente em
areas de exatas, percebi a complexidade de integrar os diversos contextos
educacionais, incluindo as humanidades. Esse sentimento de deslocamento me
motivou a lutar diariamente para ser um profissional mais receptivo e integrado ao
amplo espectro educacional, notando, com satisfacdo, que uma transformacéao
pessoal neste sentido ja esta em curso.

O esforco de pesquisar e aprender junto com meus colegas de sala da
Universidade Municipal de Sao Caetano do Sul (USCS), é muito recompensador.
Aprofundar-me nos diferentes aspectos da educacdo, desde a inclusdo até
metodologias ativas e 0 uso de jogos educacionais, ao lado de colegas e professores,
tem enriquecido minha experiéncia e compreensao sobre a formacéo docente.

Pereira e Hannas (2000, p.170) apontam que “Precisamos de educadores
lideres encantando e enfeiticando pelo amor e pela compressao....” e durante uma
das minhas especializagdes, tive a oportunidade de atuar como professor auxiliar na
Universidade Metodista de Sédo Paulo (UMESP), onde permaneco até hoje. Essa
experiéncia permitiu-me aplicar meus conhecimentos por meio de jogos Serios
(educacionais) para elucidar aspectos especificos das disciplinas, adotando uma
abordagem sociocultural.

Conforme Mizukami (1986, p. 99), “A relagdo entre o mestre e o aprendiz é
horizontal, professor e alunos aprendem juntos em atividades diarias”. Essa
perspectiva ressoou com nossa experiéncia docente e foi o ponto de partida para
justificarmos, meu orientador e eu, a pesquisa e validacdo de um instrumento
educacional que auxilie os professores a aplicarem jogos em suas salas de aulas,

garantindo uma abordagem pedagdgica validada pela ferramenta da pesquisa.
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1 INTRODUCAO

A educacdo é um pilar fundamental para o desenvolvimento humano e social,
e constantemente se buscam aprimorar métodos e préticas pedagogicas que facilitem
0 processo de aprendizagem dos estudantes. Nesse sentido, 0s jogos educacionais
tém desempenhado um papel cada vez mais relevante, especialmente na
implementagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) no sistema
educacional brasileiro.

A adocdo de jogos educacionais transcende a tradicional metodologia de
ensino, pois proporciona um ambiente de aprendizado dinamico e interativo, que nao
apenas capta a atencdo dos alunos, mas também estimula o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais. Esses jogos, ao integrar conceitos
curriculares de maneira ludica e engajadora, promovem uma aprendizagem mais
significativa e alinhada com as competéncias gerais da BNCC (2017), tais como o
pensamento critico, a criatividade e a resolucdo de problemas.

Apesar das numerosas vantagens dos jogos educacionais, a sua avaliacao
como ferramentas pedagogicas apresenta desafios significativos. A falta de
instrumentos especificos e adaptados para avaliar suas caracteristicas Unicas impede
uma medicdo precisa do seu impacto e eficacia no contexto educacional.

Por outro lado, a escassez de ferramentas apropriadas para a avaliacdo de
jogos educacionais emerge como um obstaculo significativo. Superar tal desafio
requer a criacdo ou adaptacdo de instrumentos que capacitem os educadores a
obterem percepcdes valiosas sobre o impacto dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem. Isso permitiria uma abordagem educacional mais efetiva, engajadora
e alinhada as necessidades dos estudantes, potencializando os beneficios dos jogos
educacionais.

Neste cenario, destaca-se a necessidade de desenvolver ou adaptar
instrumentos que permitam aos educadores obterem percepcdes valiosas sobre a
influéncia dos jogos no ensino-aprendizagem. Tal iniciativa promoveria praticas
educacionais mais eficazes, engajadoras e sintonizadas com as necessidades dos
alunos, maximizando os beneficios proporcionados pelos jogos educacionais.

E nesse contexto que se insere o objetivo deste trabalho, marcando um esforgo
concreto e direcionado para abordar essa lacuna. A elaboragao e validacdo de um

instrumento avaliativo especifico para jogos educacionais voltados ao Ensino
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Fundamental | surgem como uma resposta pratica a essa necessidade. Elaborando a
adaptacao deste instrumento por meio de analise semantica e sua aplicacdo em um
contexto real, no caso, com o jogo “Duelo de Reinos” em uma escola municipal de
Sao Bernardo do Campo (SBC), busca-se avaliar e validar a eficacia desses jogos
educacionais. Este esfor¢o visa contribuir para uma abordagem educacional mais
robusta e efetiva, alinhando-se assim as expectativas contemporaneas de praticas
pedagdgicas inovadoras e eficientes.

Reconhece-se a relevancia dos jogos educacionais como ferramentas de
ensino, e compreender como eles promovem conceitos, habilidades e conhecimentos
em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC/2017) é crucial para
o avanco do cenario educacional. Ao proporcionar um meio eficiente para mensurar o
impacto desses jogos, almeja-se contribuir para uma abordagem sélida e efetiva no
processo educativo.

Além disso, ao explorar a interdisciplinaridade apontada pela BNCC (2017),
gue integra disciplinas como educacao fisica, portugués, inglés e artes dentro de uma
mesma area de conhecimento, percebe-se uma oportunidade Unica para 0s jogos
educacionais. Estes podem atuar como catalisadores para a construcdo de
conhecimentos integrados, promovendo a aprendizagem por meio da
experimentacdo, do dialogo e da colaboracéo, pilares também enfatizados pela BNCC
(2017).

A Base Nacional Comum Curricular (2017) possui funcdes e objetivos definidos
gue orientam sua aplicacdo na educacdo brasileira e propde uma abordagem
pedagdgica que valoriza a aprendizagem por meio da experimentacdo, do didlogo e
da colaboracéo, o que pode ser potencializado com o uso de jogos educacionais. Além
disso, o documento enfatiza a importancia da avaliacao para a melhoria da qualidade
do ensino, incluindo a avaliagdo formativa, que tem como objetivo fornecer feedback
para os alunos e professores de forma a orientar o processo de aprendizagem. Assim,
ao proporcionar um meio eficiente para mensurar o impacto dos jogos educacionais,
busca-se ndo apenas alinhar-se aos objetivos da BNCC (2017), mas também
contribuir para aprimorar a qualidade do ensino e a experiéncia de aprendizagem dos
alunos.

A utilizacdo de jogos sérios (doravante chamados, no contexto deste trabalho,
de educacionais) para ensinar € uma abordagem educacional que usa jogos com

propdsitos educativos especificos. Esses jogos sao projetados para ensinar conceitos,
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habilidades e conhecimentos de maneira interativa, engajadora e imersiva — principios
gue estao alinhados com as diretrizes da BNCC (2017). Ao ressaltar a importancia do
emprego desses jogos, torna-se evidente a consciéncia dos professores de que 0s
jogos educacionais tém o potencial de oferecer vantagens substanciais no contexto
do processo de ensino e aprendizagem. Essa percep¢do encontra respaldo na
existéncia de numerosos jogos previamente desenvolvidos e aplicados em diversas
areas disciplinares e niveis de ensino (Savi; Ulbricht, 2008).

Ha indicios sugerindo que os jogos educacionais possam ser instrumentos
destinados a aprimorar a dinamica de ensino e aprendizagem (Prensky, 2001; Garris;
Ahlers; Driskell, 2002). No entanto, apesar do crescente reconhecimento da
importancia do uso dos jogos na atualidade € preocupante constatar que a avaliacdo
de jogos educacionais € limitada e, por vezes, inexistente (Connolly; Stansfield;
Hainey, 2007).

Esta pesquisa ira adaptar a ferramenta “Proposta de um modelo de avaliagao
de jogos educacionais” (Savi et al., 2010), verificando a experiéncia do usuario, as
percepcdes da utilidade, e motivacao dos alunos. Essa avaliacdo sera aplicada para
os alunos dos anos finais do ensino fundamental, com um jogo sendo utilizado na
disciplina de educacéo fisica.

A validade de um instrumento € assegurada quando sua construcdo e
aplicabilidade permitem a fiel mensuracdo do que se pretende avaliar. Em outras
palavras, € essencial que o contetdo do instrumento andlise de forma efetiva, os
requisitos para mensurar os fenbmenos a serem investigados (Bellucci Junior;
Matsuda, 2012). Para alcancar essa validacdo se faz necessario seguir o
procedimento sugerido por Pasquali (2009) em que, ap0s a construcao de escalas ou
inventarios, se submeta o instrumento a especialistas a fim de realizarem
consideracdes para valida-lo teoricamente.

Para a construcdo e validacdo do instrumento proposto, serd empregada a
metodologia baseada no artigo “Abordagem quantitativa de andlise de dados da
pesquisa: construcédo e validagdo de escala de atitude” (Silva; Simon, 2005). Este
artigo serve como um referencial teérico e metodologico fundamental, fornecendo
diretrizes para a aplicacdo do modelo estatico quantitativo de analise fatorial,
apropriado em contextos com dados multivariados e variaveis independentes
numerosas, como € o caso do presente estudo. A analise fatorial sera utilizada para

identificar a estrutura subjacente aos dados, agrupando as variaveis conforme os
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padrdes de correlacdo observados. Complementarmente, a pesquisa adotara a escala
de atitude de Likert, seguindo o modelo proposto em “Proposta de um modelo de
avaliacdo de jogos educacionais” (Savi et al., 2010), para conduzir a pesquisa com
uma abordagem quantitativa. A criacdo e a verificacdo estatistica dos dados seréo
realizadas por meio de softwares especializados, aplicando critérios como o
coeficiente alfa de Cronbach para assegurar a confiabilidade interna dos dados. Dessa
forma, a pesquisa ndo apenas busca a validacdo do instrumento de avaliagao
proposto, mas também se alinha as diretrizes da BNCC (2017), abordando a
necessidade de instrumentos validados para o publico do Ensino Fundamental I. Uma
atencdo especial sera dada a adaptacdo semantica, incluindo o uso de linguagem
apropriada para o publico-alvo, como a linguagem dos emaojis.

Ao utilizar essas referéncias, busca-se assegurar a validade e a confiabilidade
do instrumento de avaliacdo de jogos educacionais, proporcionando uma base soélida
para a investigacao do impacto desses jogos no processo de ensino e aprendizagem,
em consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC/2017).

Nos préximos capitulos, esta dissertacdo se desenvolverd de maneira a
aprofundar a compreensédo sobre a integracdo dos jogos educacionais ao curriculo
escolar, seguindo as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC/2017) e
buscando superar os desafios inerentes a avaliacao dessas ferramentas pedagogicas.

O segundo capitulo se dedicard a fundamentacdo tedrica, explorando a
relevncia da BNCC (2017) e da Educacdo Fisica nos anos iniciais do ensino
fundamental, situando o leitor no contexto histérico e nos processos de avaliacdo que
circundam a educacdo contemporanea. Este capitulo também discutirh os
conhecimentos prévios e o diagnostico para avaliacdo, culminando na apresentacao
de diferentes modelos de avaliagédo escolar, com um enfoque particular na avaliagao
diagndstica, essencial para compreender a eficacia dos jogos educacionais.

Avancando para o terceiro capitulo, o foco se voltard para 0s jogos
educacionais e sua funcéo pedagdgica. Sera feita uma distingcdo entre jogos sérios e
gamificagdo, e como cada um se enquadra no contexto educacional, além de se
explorar a natureza e 0s objetivos dos jogos sérios ou educacionais, enfatizando sua
importancia como ferramentas de engajamento e aprendizagem.

No quarto capitulo, apresentaremos uma proposta de modelo de avaliacdo de
jogos educacionais. Este segmento detalhara a analise semantica do modelo e os

elementos necessarios para adaptar o instrumento de avaliagdo aos jogos
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educacionais. Serao discutidos os Modelos de Kirkpatrick e ARCS, o Método User
Experience e a Taxonomia de Bloom, fornecendo um arcabouco tedrico e pratico para
a avaliacao.

O quinto capitulo descrevera os procedimentos metodoldgicos adotados nesta
pesquisa, dividindo-os em tedricos, empiricos e analiticos. Este capitulo esclarecera
como o instrumento de avaliacdo foi desenvolvido, adaptado e aplicado, além de
detalhar a metodologia de andlise dos dados coletados.

O sexto capitulo abordard o protétipo do produto educacional, incluindo a
descricéo do jogo utilizado para a pesquisa de validac&o do instrumento educacional.
Este segmento enfatizara a aplicacdo pratica dos conceitos discutidos anteriormente,
ilustrando como a teoria se traduz em pratica no contexto educacional.

Finalmente, o sétimo capitulo concluird a dissertacdo com os resultados e
discussbes decorrentes da aplicacdo do prototipo. Este capitulo sintetizara os
achados da pesquisa, discutindo suas implicacbes para a pratica educacional e
sugerindo direcdes futuras para a pesquisa na area de jogos educacionais e avaliacao
pedagdgica. Essa concluséo visa ndo apenas refletir sobre o trabalho realizado, mas
também abrir caminho para investigacdes futuras que possam continuar a explorar o

potencial dos jogos educacionais no processo de ensino e aprendizagem.



18

2 PERSPECTIVAS E PRATICAS AVALIATIVAS: BNCC NO AMBITO
EDUCACIONAL

Para o desenvolvimento desta sec¢ao, nos aprofundamos na fundamentacao
tedrica, sublinhando a relevancia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017)
e o papel significativo da Educacéo Fisica nos primeiros anos do ensino fundamental.
A discussao se estendera pelo contexto histérico e os métodos de avaliacédo vigentes
no ambito educacional, com um foco particular nos conhecimentos prévios e na
necessidade de diagnéstico para avaliacdo. Este panorama teérico nos guia a
investigacdo de diferentes modelos de avaliacdo escolar, destacando a avaliacéao
diagndstica como um instrumento essencial para aferir a eficacia dos jogos
educacionais.

Neste tOpico, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) é
minuciosamente analisada, levando em consideracao as varias criticas e debates que
surgiram de diferentes setores educacionais durante sua formula¢do. Essas criticas
enfatizaram a divisdo tematica do documento e as complexidades inerentes a sua
implementag&o no cenério educacional contemporaneo, trazendo a tona discussdes
valiosas sobre a interdisciplinaridade na educacdo. Embora a educacao fisica tenha
recebido uma abordagem renovada na BNCC (2017), alinhando-se mais
estreitamente com aspectos culturais e afastando-se da viséo higienista tradicional,
como discutido por Neira (2017), essa € apenas uma entre as varias disciplinas que o
documento busca integrar de maneira mais holistica.

A nova perspectiva da BNCC (2017) propde uma visao ampliada do processo
educativo, em que diferentes areas do conhecimento, incluindo linguagens, ciéncias,
matematica e humanidades, sdo interconectadas, visando o desenvolvimento integral
do ser humano. Apesar das controvérsias que cercam a BNCC (2017), seu papel é
inegavel neste estudo, particularmente na maneira como 0s jogos educacionais séao
concebidos e analisados, refletindo a abordagem interdisciplinar que o documento
encoraja.

A BNCC (2017) estabelece os direitos e objetivos na aprendizagem dos
estudantes a serem desenvolvidos ao longo da educacéo basica e a avaliagcdo € uma
ferramenta necesséaria para monitorar o progresso do aluno e fornecer informacées
sobre sua aprendizagem. A integracdo entre os dois elementos é fundamental para

promover uma educacao de qualidade e de garantir o alcance dos objetivos propostos.
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Silva Filho et al. (2012) afirmam que a avaliacdo ndo acontece num vazio conceitual,
mas dimensionada por um modelo de mundo e de educacéo que visa a obtencéo de
resultados cada vez mais satisfatérios. O verdadeiro papel da avaliagédo € o de auxiliar
na construcao da aprendizagem pela superacéo do autoritarismo e o estabelecimento
da autonomia do educando.

Ainda nesta etapa, temos o subtépico “Contexto histérico da avaliagdo” em que
sera abordado o contexto historico e prévio para os diagnosticos e a avaliagdo
aplicada, discutindo as diferentes formas de avaliagcdo a serem utilizadas. Andrade et
al. (2015) enfatizam que a avaliacdo é benéfica quando o instrumento apoia a
instituicdo e consegue acompanhar o desempenho do aluno, evitando erros e
corrigindo possiveis decisdes que podem ser tomadas. E essencial que a avaliagio
seja concebida de maneira democratica e abordada como uma ferramenta para
promover a integracao de novos elementos que unifiguem o ensino e a aprendizagem.

No terceiro capitulo, intitulado “Jogos educacionais e suas fungdes
pedagogicas”, abordaremos as distingdes entre jogos sérios (aqui entendidos como
educacionais) e gamificacdo, com um enfoque especial no exame da ferramenta em
analise: o jogo educacional. O jogo € considerado uma atividade que carrega em si
alto valor educativo, como destacado por Rizzi (1997, p. 13): 'O ato de jogar educa,
assim como a propria vida educa: sempre ha algo a ser aprendido."

No capitulo 4, denominado como “Proposta de Modelo de Avaliacéo de Jogos
Educacionais”, serd apresentado como o instrumento para avaliacdo de jogos
educacionais foi construido e como desempenha um papel fundamental ao fornecer
informacdes embasadas, orientar praticas pedagdgicas, aprimorar o design dos jogos
e fundamentar tomadas de decisdes. Ele contribui para o avanco da qualidade e da
eficacia dos jogos educacionais, promovendo uma educagcdo mais engajadora,
relevante e efetiva.

Os jogos educacionais sédo ferramentas projetadas para facilitar a
aprendizagem de conceitos e habilidades especificas de forma ludica e envolvente.
Eles abrangem uma vasta gama de areas do conhecimento, incluindo matematica,
ciéncias, histéria e linguas estrangeiras, proporcionando um método dinamico tanto
para o ensino em sala de aula quanto para o estudo em casa. Além disso, 0s jogos
educacionais oferecem a possibilidade de serem adaptados e personalizados
conforme as necessidades individuais de cada estudante (Abrantes et al., 2022). Esta

metodologia, que integra aprendizado e entretenimento, assume um papel crucial no
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ambito educacional. No entanto, é essencial transcender a perspectiva de que seu
valor se limita ao entretenimento. Conforme destacado pelos autores, a importancia
de avaliar os jogos educacionais estende-se além do aspecto ludico, sublinhando a
significancia deste estudo na analise aprofundada de seu potencial educativo.

Dentro desse contexto dos jogos educacionais sera abordado o "Produto de
validacdo do instrumento”, o qual consiste em uma ferramenta desenvolvida
especificamente para a validacdo de um questionéario direcionado aos alunos. Este
guestionério, cuidadosamente projetado, visa capturar as percepgdes e interacdes
dos estudantes com o jogo selecionado para a pesquisa. Ao aplicar este instrumento
validado, serd possivel avaliar de forma eficaz a interacdo dos alunos com o jogo
educacional e as variaveis relacionadas a sua eficacia. Esse produto é de fundamental
importancia para confirmar a validade do modelo de avaliacdo proposto e para

fornecer dados concretos que embasardo as conclusdes do estudo.

2.1 BNCC e a Educacéo Fisica nos anos iniciais do ensino fundamental

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) € um documento que
estabelece as diretrizes curriculares para a educacao basica no Brasil. Embora nédo
se refira diretamente a avaliacdo de jogos, € possivel argumentar sobre a importancia
da avaliacdo de jogos para a educacdo com base nas habilidades e competéncias
presentes no BNCC (2017).

A BNCC (2017) propde uma abordagem pedagdgica que valoriza a
aprendizagem por meio da experimentacéo, do dialogo e da colaboragéo, o que pode
ser potencializado com o0 uso de jogos educacionais. Além disso, o documento
enfatiza a importancia da avaliacdo para a melhoria da qualidade do ensino, incluindo
a avaliacdo formativa, que tem como objetivo fornecer feedback para os alunos e
professores de forma a orientar o processo de aprendizagem.

Nesse sentido, a avaliagéo dos jogos pode ser uma ferramenta valiosa para a
educacgdo, uma vez que permite avaliar as habilidades e competéncias desenvolvidas
pelos alunos durante o processo de jogo. Por meio da observagcdo do desempenho

dos alunos, é possivel identificar suas dificuldades e pontos fortes, orientando a

tomada de decisbes pedagdgicas (Brasil, 2017).

Ao objetivarmos a implementacdo dos jogos, devemos pensar em uma

proposta que esteja relacionada dimensionalmente aos contetudos de aprendizagem
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(Zabala,1998). Uma das formas pelas quais a BNCC (2017) orienta a aprendizagem
dos alunos esta relacionada a propostas que envolvam a participacdo dos alunos e
tragam um conjunto de intencionalidade para o desenvolvimento de uma cultura que
respeite as experiéncias de vida dos individuos (Rodrigues; Darido, 2006).

Quando trabalhamos os conteudos de aprendizagem, procuramos em Nnosso
estudo trazer a possibilidade de buscar uma linha de trabalho que saia da construcéo
tecnicista e tradicional, nos valendo dos jogos educacionais como uma nova
possibilidade de método de ensino, buscando concepcdes que considerem a forma
como os alunos observam o mundo e tragam suas experiéncias de forma a termos
conceitos que facam a reflexdo do que € importante saber (Zabala, 1998).

E importante ressaltar que, embora o instrumento a ser validado neste estudo
nao seja de uma area especifica, nosso trabalho se pautara na Educacgéo Fisica como
exemplo da aplicacédo do instrumento. A escolha dessa disciplina como referéncia se
da pela sua relevancia na formacao dos alunos, ndo apenas no aspecto fisico, mas
também no desenvolvimento de habilidades sociais e criticas. Assim, ao analisarmos
a eficacia dos jogos educacionais nesse contexto, poderemos contribuir para uma
abordagem mais embasada e efetiva no processo educativo, utilizando a BNCC
(2017) como referéncia para nortear as habilidades e competéncias a serem
avaliadas.

Dentro das unidades tematicas da educacao fisica para o ensino fundamental
a BNCC (2018) evidencia esses conteudos em unidades teméticas, como uma
disciplina que deve promover a cultura corporal do movimento, incluindo atividades
fisicas, esportes, jogos, lutas, dancas e ginasticas. Além disso, a disciplina deve
contribuir para o desenvolvimento da capacidade critica e reflexiva dos alunos,
favorecendo o entendimento da cultura corporal como produto da sociedade e das
relagcdes sociais (Darido; Rangel apud Barbosa, 2013).

A Educacdo Fisica € uma disciplina essencial na formacédo de criangas e
jovens, promovendo ndo apenas a saude fisica, mas também a socializacédo, o
respeito as diferencas e o desenvolvimento emocional. A Base Nacional Comum
Curricular estabelece as diretrizes para o ensino da Educacgdo Fisica nas escolas
brasileiras, destacando a importancia da pratica esportiva, da cultura corporal e da

reflexao critica sobre a sociedade.
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Para cumprir esses objetivos, a BNCC (2017) estabelece as competéncias e
habilidades que os alunos devem desenvolver ao longo da sua formacéo na disciplina.
Dentre elas, destacam-se:

Compreender e respeitar as diferencas individuais, culturais, étnico-raciais e de
género na préatica da Educacao Fisica;

desenvolver habilidades e competéncias motoras em diferentes contextos e
situacgoes;

compreender a importancia da atividade fisica para a saude e o bem-estar, bem como
0s riscos do sedentarismo e dos comportamentos de risco;

refletir criticamente sobre a cultura corporal, reconhecendo suas origens histéricas,
sociais e culturais e suas relacdes com as diferentes formas de poder na sociedade;
participar ativamente de praticas esportivas e de lazer, reconhecendo seu papel na
evolucéo da satisfacao do aluno e da qualidade de vida.

E importante destacar que a Educac&o Fisica ndo se resume apenas a pratica
de esportes ou atividades fisicas. A disciplina tem um papel fundamental na formacao
integral dos alunos, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a autoestima, a autoconfianca, a cooperacéo, a lideranca e a
resiliéncia.

Por isso, € fundamental que as escolas valorizem a Educacao Fisica como uma
disciplina essencial na formacdo dos seus alunos. E preciso oferecer infraestrutura
adequada para a préatica de atividades fisicas e esportivas, além de formacao
continuada para os professores, visando a melhoria da qualidade do ensino e o
cumprimento das diretrizes estabelecidas pela BNCC (2017).

Além disso, a avaliagdo de jogos pode ser uma forma de avaliar as
competéncias socioemocionais dos alunos, como a capacidade de trabalhar em
equipe, de lidar com a frustracdo e de tomar decisfes em situagcdes complexas.

Dessa forma, conforme Alvez (2020) é possivel argumentar que a avaliacéo de
jogos pode contribuir para a melhoria da qualidade do ensino, favorecendo a
aprendizagem por meio da experimentacéo e do dialogo, e permitindo a avaliagdo das
habilidades e competéncias desenvolvidas pelos alunos durante o processo de jogo.

Portanto, ao refletir sobre a importancia da BNCC (2017) e da aplicacdo dos
jogos educacionais como ferramenta de avaliagdo, abre-se caminho para uma
discussdo mais ampla sobre o papel da avaliacdo na educacgdo. A transicdo da

avaliacao de jogos para o exame do contexto historico e dos processos avaliativos
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nos leva a uma compreensao mais profunda de como as praticas de avaliacdo se
desenvolveram e se transformaram ao longo do tempo. Este exame historico nos
prepara para entender as raizes e a evolucdo da avaliagdo educacional,
estabelecendo um pano de fundo crucial para as discussdes que se seguirdo sobre

0s métodos e as implicacGes da avaliacdo na pratica pedagdgica atual.

2.2 Contexto histérico e processos da avaliagao

A avaliagéo que vem do latim valere e significa atribuir um valor e relevancia ao
objeto de estudo (Luckesi, 2011), possui raizes histéricas profundas e pode ser
observada em diferentes contextos sociais e culturais ao longo do tempo. Desde
épocas antigas, a avaliacao era realizada por lideres religiosos, ancides, chefes de
clds e outros individuos que possuiam mais conhecimento e experiéncia em
determinadas areas.

No Egito antigo, por exemplo, a avaliacdo era realizada para selecionar os
alunos que iriam se tornar escribas, responsaveis por registrar e preservar a histéria,
a cultura e as tradicbes da sociedade egipcia. Na Grécia Antiga, a avaliacao era
utilizada para selecionar os cidaddos que iriam ocupar cargos politicos e para
reconhecer o merito e o talento dos individuos em diferentes areas, como filosofia,
arte e literatura.

A avaliagdo comeca a se organizar nas primeiras escolas modernas, conforme
mencionado por Nobre (2016), e com o surgimento das primeiras bibliotecas, ja havia
exames como forma de avaliacdo do ensino. No século XIX, registros de avaliacdes
educacionais com exames padronizados tinham como objetivos medir a inteligéncia e
o desempenho do aluno.

Com o passar do tempo, a avaliacéo foi se tornando cada vez mais complexa
e sofisticada, passando a considerar ndo apenas o conhecimento, mas também as
habilidades, capacidade e atitudes dos alunos. Atualmente, a avaliagdo é vista como
um instrumento necessario para o avanco educacional, e € empregada para medir a
evolugcdo dos alunos em sala de aula, identificar suas necessidades individuais,
planejar o ensino, fornecer feedback e promover a aprendizagem significativa.

Entretanto, é importante observar que avaliagdo ndo é uma pratica neutra ou
isenta de problemas. Ela pode ser influenciada por fatores culturais, socioeconémicos
e politicos, o que pode levar a situacfes de excluséo, discriminacao e injustica. Por

isso, é fundamental que os professores e 0s gestores educacionais estejam atentos
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aos diferentes aspectos da avaliacdo e busquem aprimorar suas técnicas e métodos

de avaliacdo de forma critica e reflexiva.

A palavra avaliar € originaria do latim e provém da composicéo a — valere que
significa “dar valor a” ... No entanto, o conceito “avaliagdo” & expresso como
sendo a “atribuigdo de um valor ou qualidade a alguma coisa, ato ou curso de
agao” ..., implicando um posicionamento positivo ou negativo em relagao ao
objeto, ato ou curso de acéo avaliado (Luckesi, 2000, p. 85-101).

A expressao “avaliacdo da aprendizagem ou educacional” teve origem em
meados dos anos 1930 sendo concebida pelo educador norte americano Ralph Tyler,
gue direcionou seus esforgos para o ensino eficaz e apresentou uma concepgao nova
de aprendizagem, tornando-se um especialista relevante para o contexto escolar
brasileiro.

Assim, explorando a trajetdria historica e a evolucédo da avaliacao, desde suas
origens até sua préatica contemporanea, observamos como ela se transformou em uma
ferramenta multidimensional, enfatizando a importancia de um olhar atento e critico
sobre suas metodologias e impactos. A seguir, nos aprofundaremos na importancia
de compreender os conhecimentos prévios dos alunos e como um diagndstico
cuidadoso pode informar estratégias de ensino mais eficazes, marcando o proximo
passo na busca por uma educacdo que valoriza a individualidade e promove o

desenvolvimento integral do estudante.

2.3 Conhecimentos prévios e diagndéstico para avaliagcao

Os conhecimentos prévios e diagnosticos séo etapas importantes na avaliacao
educacional, pois permitem ao professor saber qual o nivel de conhecimento e
habilidades dos alunos antes de comecar o processo de ensino e aprendizagem. A
seguir, serdo apresentados alguns aspectos relevantes sobre os conhecimentos
prévios e diagnosticos na avaliacao educacional.

Os conhecimentos prévios referem-se aos saberes que 0s alunos ja possuem
sobre determinado assunto antes do inicio das aulas. Esses saberes podem ter sido
adquiridos em experiéncias anteriores de aprendizagem, em atividades
extracurriculares, na familia, na cultura ou em outras fontes. E importante que o
professor conheca esses saberes para que possa planejar o ensino de forma
adequada e levar em consideracdo o que os alunos ja sabem. Para identificar os

conhecimentos prévios, o professor pode utilizar técnicas como questionarios,



25

entrevistas, dinamicas de grupo, entre outras. Ao conhecer 0s conhecimentos prévios
dos alunos, o professor pode criar estratégias de ensino que estejam alinhadas com
suas vivéncias e interesses, tornando a aprendizagem mais relevante e significativa
para eles, pois conforme Moran (2013), a aprendizagem € mais significativa quando
motivamos os alunos e eles acham sentido nas atividades propostas.

O diagnostico educacional, por sua vez, é uma etapa da avaliacdo que permite

identificar as habilidades e deficiéncias dos alunos em relacdo aos objetivos de

aprendizagem propostos. E uma avaliacdo mais detalhada e aprofundada, que

permite ao professor identificar caracteristicas fortes e fracas dos seus alunos e
ajustar o ensino as necessidades dos estudantes. Para realizar o diagnostico
educacional, o professor pode utilizar diferentes instrumentos, como testes
padronizados, avaliacbes escritas, observacdo do desempenho dos alunos em
atividades praticas, entre outros (Brasil, 1998).

Além disso, a avaliacdo educacional deve considerar também outros aspectos
importantes, como as expectativas dos pais e responsaveis pelos alunos, as
condi¢des socioecondmicas da comunidade escolar, a cultura e a diversidade dos
alunos, entre outros fatores. E importante que o professor tenha um olhar critico e
reflexivo sobre sua pratica avaliativa, buscando sempre aprimorar suas técnicas e
métodos de avaliagao, pois conforme Kenski (2006, p. 139) “ao assumirmos que o ato
de avaliar se faz presente em todos os momentos da vida humana, estamos admitindo
que ele também esta presente em todos os momentos vividos em sala de aula”.

Os conhecimentos prévios e diagnésticos sdo etapas fundamentais na
avaliacdo educacional, pois permitem ao professor conhecer o nivel de conhecimento
e habilidades dos alunos antes de iniciar o processo de ensino e aprendizagem,
adaptando o ensino as necessidades individuais e promovendo uma educacdo mais
inclusiva e adequada as expectativas da comunidade escolar.

Reconhecendo a importancia dos conhecimentos prévios e diagndsticos para
uma abordagem pedagdgica eficaz, o proximo passo natural € explorar como essas
etapas se integram aos modelos de avaliacdo escolar. Esses modelos constituem o
cerne da pratica educativa, permitindo ndo apenas o acompanhamento do progresso
dos alunos, mas também a customizacdo do ensino para atender as suas
necessidades unicas. Ao avangcarmos para o topico de "Avaliacdo escolar: modelos”,
adentraremos no estudo das diversas metodologias avaliativas que se destacam na

didatica contemporanea. Este segmento irA desdobrar as principais abordagens de
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avaliacdo, destacando como cada uma pode ser utilizada para refinar o processo de
ensino-aprendizagem, garantindo que a educacdo seja ndo apenas inclusiva, mas
profundamente conectada as expectativas da comunidade escolar e as necessidades

individuais dos alunos.

2.4 Avaliacédo escolar: modelos

Em momento anterior, apresentou-se a colocacédo de que os conhecimentos
prévios e diagndésticos sdo elementos fundamentais na avaliagdo educacao, que, por
sua vez, escolar é ferramenta fundamental no processo educativo, que permite ao
professor acompanhar o desempenho dos alunos e adaptar 0 ensino as suas
necessidades individuais (Correa; Santos, 2018). Por meio da avaliagdo, o professor
pode verificar se 0s objetivos propostos estdo sendo alcancados, identificar possiveis
dificuldades e estabelecer estratégias para supera-las. Serdo apresentadas, entao,
neste topico, as principais metodologias da didatica de avaliacdo escolar. as
avaliacdes: diagnostica, que visa conhecer o nivel de conhecimento e habilidades dos
alunos; somativa, que avalia o desempenho final e formativa, que ocorre durante o
processo para orientar o ensino. Para efeito de explicacdo mais ampla, este trabalho
apresentara apenas a avaliacdo diagndstica, cuja escolha se justifica pela sua
importancia como ponto de partida fundamental no processo de avaliacédo

educacional.

2.4.1 Avaliacdo diagnostica

No processo de ensino aprendizagem a etapa de avaliagdo diagnostica €
relevante para que o professor reconheca a capacidade e competéncias dos alunos
em relacédo a determinado conteudo. Essa avaliacdo pode ser realizada no inicio do
ano letivo, ou mesmo no decorrer do processo de aprendizagem e tem como
finalidade, obter informagbes que possam orientar o professor nas préticas
pedagdgicas.

A avaliagdo diagnostica pode ser realizada por meio de diferentes
instrumentos, como provas, testes, questionarios, observacdo do desempenho dos
alunos em atividades praticas e 0s jogos educacionais, foco deste trabalho. Esses
instrumentos sé&o escolhidos de acordo com os objetivos da avaliacdo e as

caracteristicas do conteudo a ser avaliado.
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Uma das vantagens da avaliacdo diagndstica € que ela permite que o0s
professores planejem atividades pedagodgicas adequadas ao nivel de conhecimento
dos alunos, de forma a garantir que todos possam acompanhar o processo de
aprendizagem. Além disso, a avaliagdo diagndstica também pode ajudar os
professores a identificarem possiveis dificuldades de aprendizagem dos alunos,
permitindo que medidas preventivas ou corretivas sejam tomadas o mais cedo
possivel.

E importante ressaltar que a avaliacdo diagndstica ndo deve ser vista como
uma ferramenta punitiva, mas sim como um meio de orientar a pratica pedagdgica e
certificar que o conhecimento entre os alunos seja compartilhado isso é essencial
entre os alunos de forma que possa permitir o compreendimento e suas dificuldades
e possam ativamente participar do processo de aprendizagem.

De acordo com Luckesi (2002), a avaliacdo nédo representa um objetivo em si
mesma, mas sim um meio que viabiliza a observacao do grau de progresso dos alunos
em relacdo aos objetivos de aprendizagem estabelecidos para uma atividade,
disciplina ou periodo educacional especifico. Além disso, a avaliacdo também serve
para identificar se os alunos necessitam de atencao individualizada para ajustar o

trabalho, adotando procedimentos que possam abordar as incapacidades detectadas.

Avaliar 0 aluno como um todo é uma das representacdes mais fortes entre o0s
professores quando tratam da prética avaliativa. Em busca das mudangas na
avaliagdo, encontram-se obstaculos, porém, um destes reside na tradi¢cao
avaliativa predominante. As representaces, valores e a concepc¢éo de cada
um estdo ha muito tempo enraizadas nos educadores e que funcionam como
elemento de resisténcia nos mesmos a construcdo de novas praticas
pedagégicas (Andrade et al., p. 3, 2015).

Hoffmann (1993) aponta a avaliacdo diagnostica com propdésito principal de
compreender os alunos e o acompanhamento de seu progresso educacional,
permitindo a identificacdo de seus pontos fortes, habilidades e desafios. Essa forma
de avaliacdo compreende a descricdo e a classificacdo mediante o uso de uma
metodologia diagndstica, cujo objetivo é identificar e avaliar o nivel de aprendizado e
conhecimento dos conteudos definidos, a fim de orientar o processo de ensino-
aprendizagem. Neto (1980, apud Andrade et al., 2015) aponta, ainda, que a avaliagao
diagndéstica tem como objetivo medir o nivel de aprendizado demonstrado por cada

aluno, verificando se o0s pré-requisitos estabelecidos pelo curso ou programa foram
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atendidos, avaliando se o aluno esta demonstrando as habilidades, conhecimentos e
atitudes necessarios para progredir nas demais atividades.

A avaliagdo desempenha um papel fundamental no contexto educacional,
servindo como uma ferramenta que auxilia a instituicho no acompanhamento do
desempenho e progresso do aluno, contribuindo para evitar possiveis equivocos e
orientando as decisdes do professor. E de suma importancia que a avaliagdo adote
uma abordagem democratica e seja empregada como um recurso para O
aprimoramento das atividades didaticas, sendo vista como um elemento integrador

entre o processo de ensino e aprendizagem.
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3 OS JOGOS EDUCACIONAIS E SUA FUNCAO PEDAGOGICA

Os jogos estdo sendo cada vez mais utilizados na educacdo como uma
estratégia de ensino alternativa aos modelos tradicionais. A tecnologia e a internet
tornaram 0s jogos mais acessiveis e atraentes, o que levou a um aumento na
popularidade dos jogos educativos e dos jogos sérios. Os jogos tém o potencial de
engajar os alunos de uma forma que os métodos de ensino tradicionais nem sempre
conseguem, pois sdo intrinsecamente motivadores e envolventes, proporcionando
uma experiéncia interativa e divertida para os alunos, oferecendo desafios,
recompensas e feedback imediato, estimulando o interesse dos alunos ao contrario
de algumas abordagens tradicionais de ensino, que podem ser mais passivas e
centradas no professor

Os jogos educacionais séo projetados para ajudar os alunos a aprenderem
conceitos e habilidades especificas enquanto se divertem. Eles podem ser usados
para ensinar matematica, ciéncia, historia, linguas estrangeiras e muito mais. Os jogos
educacionais podem ser jogados em sala de aula ou em casa e podem ser construidos
e personalizados para atender as necessidades individuais de cada aluno (Abrantes
et al., 2022).

Buchinger e Hounsell (2013) afirmam que ocorreu uma maior agregacao a partir
do ano de 2002 no uso de jogos sérios, gerando possibilidades no emprego de
aberturas de pesquisas e estudos.

Apesar do crescente interesse em praticas pedagogicas gamificadas, ainda
existem consideraveis lacunas na maneira como o conteudo instrucional e o0s
elementos dos jogos podem interagir, na forma de sistematizar essa interagao, e nas
perspectivas de resultados desse movimento. Portanto, € crucial a realizacdo de
estudos com foco no design, na aplicacdo pratica e nos objetivos almejados ao
utilizar atividades gamificadas (Majuri; Koivisto; Hamari, 2018).

A palavra 'jogo' é polissémica, possuindo significados que variam de acordo
com o contexto histoérico e cultural. No entanto, é evidente, a partir da analise desse
fendmeno, que todo jogo serve a um propasito especifico. Em outras palavras, todo
jogo é imbuido de uma funcéo significativa que é atribuida pelos proprios jogadores,
como argumentado pelo fildsofo Huizinga (2000).

De acordo com Huizinga (2000), o jogo é caracterizado como uma atividade

realizada de forma voluntaria, que ocorre dentro de limites definidos de tempo e
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espaco, segue regras obrigatorias e consentidas, e tem um propdésito intrinseco em
si mesmo. Essa definicdo destaca a natureza ludica e autossuficiente do jogo, onde
a participacdo é motivada pelo prazer e pela busca de desafios. Conforme Antunes
(2012), os jogos representam expressdes do aspecto ludico da natureza humana.
Além de proporcionarem entretenimento, eles sdo ferramentas que estimulam o
desenvolvimento humano em diversos aspectos, como enfrentar desafios, despertar
a curiosidade, fortalecer a meméria, aprimorar a percep¢ao, concentrar-se e manter
a atencdo, entre outras caracteristicas importantes.

Roger Caillois, em sua obra “Os jogos € os homens” (1958/1990), compartilha
uma perspectiva semelhante, descrevendo o0 jogo como uma atividade voluntaria que
ocorre dentro de limitacdes temporais e espaciais especificas. Ele enfatiza que o
resultado do jogo € incerto e que o0 jogo ndo visa a producdo de bens materiais. Além
disso, Caillois (1990) destaca a importancia das regras acordadas como parte
fundamental do jogo, garantindo uma estrutura que orienta a interacéao ludica.

Em esséncia, o0 jogo se desenvolve em uma realidade separada, na qual as
pessoas se envolvem em desafios e diverses por sua propria vontade. Evidéncias
demonstram que os jogos podem ser ferramentas eficientes e efetivas para o ensino
(Boller, 2018). Varias pesquisas indicaram que o aprendizado com base em jogos é
mais eficiente que o método tradicional de instrucao utilizadas em salas de aula. O
estudo de Wouter (2013) comparou resultados de 38 estudos individuais e descobriu
gue os jogos de aprendizagem e jogos sérios promovem a aprendizagem e a

retencdo de maneira mais eficaz que os métodos tradicionais.

3.1 Diferencgas entre jogo sério e gamificacdo

Embora jogos sérios (aqui entendidos como educacionais) e gamificacdo sejam
frequentemente usados no contexto da educacédo e do treinamento, ha diferencas
significativas entre esses dois conceitos.

O jogo sério € um tipo de jogo projetado especificamente para fins
educacionais, informativos ou de treinamento. Diferentemente dos jogos
convencionais, focados principalmente no entretenimento, 0s jogos serios sao criados
com o proposito de ensinar habilidades especificas ou facilitar o treinamento em
determinadas areas. Eles sdo usados como ferramentas de aprendizado intencionais,

visando oferecer uma experiéncia significativa e envolvente ao usuario. Os jogos
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sérios combinam a educac¢ao com a simulacéo de situacdes do mundo real, permitindo
gue 0s usuarios experimentem e interajam com cenarios que refletem desafios e
situacdes reais, em um ambiente controlado e educativo.

Por outro lado, a gamificacdo € um processo que incorpora elementos de jogos
em atividades nao relacionadas a jogos para aumentar o engajamento e a motivagao.
Isso pode incluir o uso de pontos, recompensas, classificacdes, competicdes, desafios
e outros elementos. A gamificacdo € aplicada para incentivar a participacao ativa dos
usuérios em diversas atividades.

A principal distingcdo entre jogos sérios e gamificacdo reside no fato de que os
jogos sérios sdo concebidos como um jogo completo, com regras, objetivos e desafios
definidos, frequentemente acompanhados de narrativa, personagens, gréaficos e som.
J& a gamificacao aplica elementos de jogos para tornar uma atividade mais atraente,
sem necessariamente criar uma experiéncia de jogo completa. Outra diferenca
importante é que o0s jogos sérios focam no ensino de habilidades especificas,
enquanto a gamificagdo pode ser utilizada em uma variedade de contextos, como
educacdo, marketing, saude e financas.

Boller e Kapp (2018) e Eugénio (2020) ressaltam que diferentes tipos de jogos
(entretenimento, sério — aqui indicados como educacionais — e simulacdo)
compartilham caracteristicas estruturais comuns, sendo todos classificados como
jogos. A gamificacdo, embora compartilhe alguns elementos com 0s jogos Sérios,

busca balancear entretenimento e simulagdo em sua aplicacéo.

Figura 1 - Semelhancas entre 0s jogos

SIMULAGCOES

Fonte: Adaptado de Dantas et al (2022).
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A figura 1, conforme Dantas (2020), visa ressaltar que a gamificagdo é um
processo de utilizacdo dentro do ambiente educacional assim como o jogo sério. No
entanto, ela compartilha apenas algumas das estruturas do jogo sério e deve incluir,
em suas estruturas, elementos de entretenimento e simulacdo. Assim, em alguns
casos havera um ponto em comum entre 0s tipos de jogos, que poderao ser utilizados
para incrementar a criagéo de atividades educacionais.

Eugénio (2020) conceitua que o jogo € voltado para a diversdo, o jogo Ssério
para a educacédo e a gamificacdo é a utilizada nas estruturas de um jogo, mas nem

todos podem ser aplicados na educacao.

3.2 Jogos sérios ou educacionais

Os jogos sérios, também apontados como serious games, sao desenvolvidos
e construidos com o objetivo principal de fornecer um propésito educacional,
informativo ou de treinamento. Eles sé@o projetados para ir além do entretenimento e
fornecer uma experiéncia de aprendizado significativa.

Dentro do contexto da educacdo e dos jogos sérios, é fundamental
compreender ndo apenas a definicdo e o propdsito dos serious games, mas também
a importancia de avaliar sua eficacia no ambiente educacional. Nesse sentido, este
trabalho se concentra na analise da ferramenta analise da ferramenta “Proposta de
um modelo de avaliagao de jogos educacionais” com a finalidade de entendemos a
sua execucdo e desempenho de modo a fornecer dados sistematicos sobre a
avaliacdo do jogo sério (também indicado, neste trabalho, como jogos educacionais)
e sua producdo. Esta ferramenta que esta em analise passara por processo de
avaliacdo com alunos dos anos iniciais do ensino fundamental, para assim
evidenciarmos a sua performance.

De acordo com Alvares (2004), os jogos educacionais sao desenvolvidos com
a dualidade de propoésitos de proporcionar entretenimento e facilitar a aquisicéo de
conhecimento. Eles sdo concebidos para oferecer diversdo enquanto promovem a
aprendizagem de conceitos, conteudos e habilidades incorporados no jogo e 0s jogos
sérios podem oferecer diversas vantagens como ferramenta educacional, algumas

delas sao:



33

Engajamento e motivacdo: 0s jogos seérios podem ser altamente envolventes e
motivadores. Isso ocorre porque sao projetados para serem desafiadores e para
manter o jogador interessado. Quando os jogadores estdo engajados, eles tendem a
aprender mais e melhorar mais rapidamente.

Personalizacéo: os jogos sérios podem ser diferenciados para adequar as caréncias
individuais dos jogadores. Isso significa que o contelddo pode ser ajustado para se
adequar ao nivel de habilidade e conhecimento de cada jogador. Essa personalizagédo
pode ajudar a aumentar a eficacia do aprendizado.

Feedback imediato: os jogos sérios oferecem feedback imediato aos jogadores,
permitindo que eles saibam imediatamente como estéo progredindo e em que pontos
precisam melhorar. Esse feedback pode ser valioso para ajudar os jogadores a
aprenderem e melhorar.

Aprendizado ativo: os jogos sérios oferecem uma forma de aprendizado ativo, em que
0s jogadores precisam fazer escolhas e tomar decisdes que afetam o resultado do
jogo. Isso pode tornar o aprendizado mais ativo e efetivo do que ao simplesmente
ouvir informacgoes.

Aprendizado experimental: 0s jogos sérios permitem que os jogadores experimentem
diferentes situacdes e aprendam com as consequéncias de suas agoes. Isso pode ser
valioso para ajudar os jogadores a entenderem e lembrar de conceitos e informacfes
importantes.

Aprendizado prético: os jogos sérios podem ser usados para simular situacdes da vida
real e fornecer aos jogadores experiéncias praticas. Isso pode ser (til para treinar
habilidades e preparar os jogadores para situa¢cdes do mundo real.

Baixo risco: 0s jogos sérios permitem que o0s jogadores experimentem situacdes que
podem ser arriscadas ou perigosas na realidade em um ambiente seguro. Isso pode
ser especialmente valioso para treinar habilidades em ambientes de alto risco.

Os jogos sérios oferecem uma forma altamente envolvente e eficaz de
aprendizado, pois podem fornecer uma experiéncia personalizada, feedback imediato,
aprendizado ativo, aprendizado experimental, aprendizado pratico e um ambiente de
baixo risco para aprender e treinar habilidades. Para fins educacionais, 0s jogos sérios
podem ser uma ferramenta valiosa visando melhorar o aprendizado e preparar 0s
jogadores para o mundo real.

“Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para divertir e entreter

as pessoas ao mesmo tempo em que incentivam o aprendizado. Conseguem provocar
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o interesse e motiva o jogador com desafios, curiosidades, interagdo e fantasia”.
(Hsiao, 2007 apud Savi; Ulbricht, 2008, p.3).

E importante ressaltar, conforme Eugénio (2020), que embora 0s jogos Sérios
tenham propdsitos educacionais, eles também compartilham elementos comuns com
outros tipos de jogos, como 0 entretenimento e a simulacdo. A diversidade de
abordagens nos jogos e as diferentes finalidades podem enriquecer o ambiente
educacional e proporcionar experiéncias de aprendizado inovadoras. Com 0 uso
adequado e planejado, 0s jogos sérios podem contribuir significativamente para o
processo educacional e promover uma aprendizagem mais eficaz e engajadora.

Portanto, ao reconhecer a diversidade de abordagens nos jogos sérios e suas
multiplas finalidades, torna-se evidente que essas ferramentas tém o potencial de
enriqguecer de forma significativa o ambiente educacional. Neste contexto,
apresentaremos, na sequéncia, uma proposta de modelo de avaliacdo de jogos
educacionais, uma abordagem que visa aprimorar o uso dessas ferramentas no
processo educacional. Este modelo busca fornecer diretrizes e critérios para avaliar a
efichcia e a adequacdo dos jogos educacionais, promovendo assim uma

aprendizagem mais eficaz e engajadora.
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4 PROPOSTA DE MODELO DE AVALIACAO DE JOGOS
EDUCACIONAIS

A psicometria € uma area da psicologia que se concentra na medicdo e
avaliacdo de caracteristicas psicoldgicas, como habilidades, conhecimentos, tracos
de personalidade e atitudes, por meio de instrumentos de avaliacdo padronizados,
como testes e questionarios. Essa disciplina é amplamente utilizada em diversos
campos, incluindo a educacdo, para criar e validar instrumentos de avaliagéo
confiaveis e véalidos (Pasquali, 2009).

Quando aplicada a jogos educacionais, a psicometria desempenha um papel
fundamental na concepcéo e implementacdo de um modelo de avaliacao eficaz e
significativo.

A aplicacéo da psicometria desempenha um papel fundamental no processo de
desenvolvimento de questdes e itens para jogos educacionais. I1sso implica na criagao
de questbes que atendam a critérios de clareza, precisao e alinhamento aos objetivos
de aprendizagem. Essas questfes sdo cuidadosamente elaboradas para medir de
forma adequada o conhecimento e as habilidades especificas que os alunos devem
adquirir durante o jogo.

A validacdo e confiabilidade dos instrumentos sdo fundamentais antes de
implementar um jogo educacional para fins de avaliacdo. A psicometria fornece
métodos estatisticos para validar e testar a confiabilidade das questdes e itens
utilizados no jogo.

A andlise de dados, obtidos por meio das respostas dos jogadores, se beneficia
da aplicagdo da psicometria, que permite uma analise rigorosa desses dados. A
psicometria ajuda a identificar padrdes, tendéncias e pontos fortes e fracos dos alunos
em relacdo aos objetivos de aprendizagem, fornecendo assim insights valiosos para
aprimorar o processo educacional.

Além disso, a adequagdo ao publico é outra area em que a psicometria
desempenha um papel fundamental. Ela auxilia na adaptacdo do modelo de avaliagao
para diferentes publicos-alvo, levando em consideracéo fatores como idade, nivel de
conhecimento e habilidades especificas dos jogadores. Essa abordagem garante que
a avaliacdo seja equitativa e justa para todos os usuarios, tornando-a mais eficaz

como ferramenta educacional.
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A psicometria possibilita a geracdo de feedback relevante e detalhado tanto
para os jogadores quanto para os educadores. Além disso, os resultados da avaliacao
podem ser empregados para aprimorar 0 proprio jogo educacional, tornando-o mais
eficaz e alinhado aos objetivos educacionais estabelecidos.

Técnicas psicométricas permitem quantificar o progresso dos alunos ao longo
do tempo, avaliando suas habilidades e conhecimentos. Essa abordagem viabiliza o
acompanhamento do desenvolvimento individual dos estudantes e a identificacao
precisa de areas que requerem suporte adicional.

Em suma, a psicometria desempenha um papel crucial na criagdo de um
modelo de avaliacdo sdlido e eficiente em jogos educacionais. Ela garante que as
avaliacOes sejam validas, confiaveis e justas, proporcionando uma base soélida para a
coleta e andlise de dados sobre o aprendizado dos alunos. Ao integrar principios
psicométricos na criacdo de jogos educacionais, € possivel obter resultados mais
precisos e Uteis para apoiar o processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com Pasquali (2009), a psicometria se baseia em dois modelos
principais: a Teoria Classica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI).
Ambos sdo abordagens distintas utilizadas na avaliacdo de testes psicolégicos e
educacionais.

A TCT é uma abordagem tradicional que analisa os resultados de um teste em
termos de confiabilidade e validade. A confiabilidade refere-se a consisténcia dos
resultados do teste ao longo do tempo e em diferentes condi¢des, enquanto a validade
diz respeito a capacidade do questionario de mensurar o que se propde a avaliar. A
TCT é baseada na Teoria da Medida Classica, que pressupde serem os resultados de
um teste uma combinacéo da verdadeira habilidade do individuo sendo testado e de
um componente aleatério, denominado erro de medida (Pasquali, 2009).

Por outro lado, a TRI é uma abordagem mais recente que modela as respostas
individuais a itens especificos em um teste. Ela assume a expectativa do individuo
responder perfeitamente a um item depender da sua habilidade em relacdo a esse
item especifico, bem como das caracteristicas do item em si. A TRI pressupde poder
a habilidade de um individuo ser medida com maior precisao por meio da analise de
suas respostas a itens especificos. (Pasquali, 2009)

A distincéo entre as duas abordagens demonstrada é que a TCT se concentra
no teste como um todo, enquanto a TRI se concentra em itens individuais dentro do

teste. A TRI é considerada uma abordagem mais avancada e precisa na medi¢do da
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habilidade de um individuo, mas também é mais complexa de implementar do que a
TCT. Ambas as abordagens apresentam limitacdes e pontos fortes, e a escolha entre
elas dependeréd do objetivo e da natureza do teste em questdo. (Vitoria; Almeida;
Primi, 2006)

Uma escala unidimensional € um tipo de escala de medida utilizada na
psicometria que se concentra em medir apenas um Unico construto ou caracteristica
psicolégica. Em outras palavras, a escala unidimensional mede apenas um fator ou

dimenséo especifica de um construto.

A unidimensionalidade é um dos pressupostos da maioria dos modelos da
Teoria de Resposta ao Item TRI, (Ferndndez, 1990), o que confere, a partida,
atualidade ao seu estudo e aprofundamento. Contudo, a unidimensionalidade
foi, desde sempre, considerada desejavel num teste, mesmo na Teoria
Classica dos Testes (TCT), pois 0s conceitos de homogeneidade e
dificuldade sé fazem sentido quando se assume avaliar um Unico atributo. Por
um lado, temos a identidade do proprio teste (face validity) e, por outro,
quando se assume obter pontuagcfes globais num teste, que significa medir
a mesma coisa ao longo dos varios itens, assim, o teste em questédo devera
ser unidimensional (Cuesta, 1996, p. 1).

Por exemplo, uma escala unidimensional pode ser utilizada para medir a
ansiedade de uma pessoa. Nessa escala, cada item ou pergunta esta relacionado
com a ansiedade e todas as respostas sdo agrupadas em uma Unica dimenséao, ou
seja, a medida € unidimensional.

As escalas unidimensionais sdo frequentemente utilizadas em testes de
aptidao, personalidade, inteligéncia e outras caracteristicas psicolégicas que podem
ser medidas em um unico fator. A medida unidimensional permite que os resultados
sejam facilmente comparados e interpretados, uma vez que todas as respostas sao
agrupadas em uma Unica dimensao.

No entanto, as escalas unidimensionais tém limitagbes. Por exemplo, elas
podem néo capturar completamente todas as nuances de um construto complexo, o
que pode levar a uma medicdo imprecisa. Além disso, se houver mais de um fator ou
dimensao envolvida em um construto, uma escala unidimensional ndo sera adequada
para medir todas as dimensdes de forma precisa e adequada. Nesses casos, outras
técnicas, como as escalas multidimensionais, podem ser utilizadas para medir mais
de um fator ou dimenséo.

Existem varios tipos de escalas de atitudes que séo utilizadas em pesquisas

psicoldgicas e sociais. Alguns métodos séo:
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Escalas Likert: sdo as escalas mais comuns em pesquisas de opinido e psicologicas.
Elas contém uma série de afirmacfes relacionadas a um tema especifico, e os
participantes avaliam seu grau de concordancia ou discordancia com cada afirmacéo
em uma escala de resposta que varia de "discordo totalmente" a "concordo
totalmente” (Ghisi; Merlo; Nagano, 2006).

Escalas de diferencial semantico: essa escala foi desenvolvida por Charles Osgood
(1957) e consiste em avaliar as atitudes em um continuo bipolar, geralmente com
pares de adjetivos opostos, como "bom x ruim”, "amavel x antipatico" etc.

Escalas de categoria: este tipo de escala € usado quando a avaliacdo de um objeto,
pessoa ou evento € expressa em termos de categorias, como "gostei muito"”, "gostei
um pouco”, "ndo gostei". Essas escalas sdo usadas comumente em pesquisas de
satisfacdo do cliente.

Escalas de avaliacao visual: também conhecida como escala de faces, essa escala é
frequentemente usada para medir a intensidade de uma emocéao ou sentimento, onde
€ apresentado um conjunto de desenhos com diferentes expressdes faciais para que
0 participante possa escolher qual mais se aproxima do que ele sente.

Escalas de magnitude: esta escala mede a intensidade da atitude do participante,
pedindo-lhe para avaliar o quanto ele gosta ou desgosta do objeto de avaliagdo em
uma escala de magnitude, geralmente numerada de 0 a 100.

Essas sdo apenas algumas das escalas de atitudes mais comuns usadas em
pesquisas psicologicas e sociais. O tipo de escala escolhido dependera do objetivo da
pesquisa e das caracteristicas do objeto a ser avaliado.

Nesta pesquisa serd utilizada a escala de Likert criada por Rensis Likert no
modo de escala de 5 pontos e que terda como objetivo validar a adaptacdo do
instrumento “Proposta de um modelo de avaliagdo de jogos educacionais”
desenvolvido por (Savi et al., 2010). Ao responder a uma pesquisa que contenha o
meétodo de Escala Likert, o usuario atende especialmente com base no nivel de
concordancia ou desacordo do assunto proposto (ANEXO A).

As respostas dadas pelo questionario utilizando o método de Escala Likert
podem ser construidas em distintos niveis de medi¢cdo, comumente variando de 2 a 9
elementos previamente configurados. Geralmente, quanto maior o numero de
elementos na escala, maior serd a precisdo da medida. No entanto, muitos
pesquisadores preferem utilizar escalas com menos elementos para evitar que 0s

participantes fiqguem confusos ou cansados.
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E importante ter um elemento neutro na Escala Likert para permitir que os
participantes indiguem que néo tém uma opinido forte sobre a afirmacéo ou questao
avaliada. Esse elemento neutro geralmente € representado por uma op¢do como
"Neutro” ou "N&o tenho opinido”. Isso ajuda a evitar que os participantes sintam que
precisam escolher uma opcédo que nao reflete sua verdadeira opinido, € capaz de
obter resultados confusos ou distorcidos.

No entanto, é importante notar que a inclusdo de um elemento neutro pode
reduzir a sensibilidade da escala, especialmente se muitos participantes optarem por
essa opcao. Portanto, a decisdo sobre o numero de elementos na escala e a incluséao
de um elemento neutro deve ser cuidadosamente considerada em relagéo ao contexto

especifico da pesquisa ou avaliacao.

4.1 A analise seméantica do modelo de avaliacdo de jogos educacionais
Conforme Pinto et al. (2016, p. 9) a definicdo para andlise semantica,

Na é&rea da Linguistica que estuda o significado das linguas naturais,

subdivide-se em vérios tipos, de acordo com as variadas visdes dos

especialistas nessa area. Desta forma, ha a semantica textual, formal, lexical,

discursiva, cognitiva, dentre outras, ligadas por um ponto comum: em todas
elas o objeto de estudo é o significado.

Em nosso estudo foi desenvolvida a avaliagdo semantica, ou seja, palavras que
possam referenciar a direcéo e o significado do entendimento dos discentes de como
avaliar a proposta vinculada ao estudo. Esta avaliacdo semantica teve a participacao
de dois professores que auxiliaram na compreensédo do significado das palavras

interpretadas pelos alunos.

O sentido do enunciado das questfes, ndo estdo nele, nem no outro, mas na
relagdo que se estabelece entre ele e o outro: a realidade linguistica é sempre
opositiva. Em vista disso, argumentar € levar o Outro, o alocutario, a
determinada continuagdo. Assim, a argumentacao torna-se fundamental na
linguagem. Esta inscrita na lingua, é inerente a ela, esta na propria natureza
da lingua (Ferrarezi Junior; Basso, 2013, p. 20-21).

Para a avaliacdo semantica, foi utilizado o instrumento desenvolvido por Savi
et al. (2010) intitulado 'Proposta de um modelo de avaliacdo de jogos educacionais'.
Essa proposta, construida a partir do programa de desenvolvimento e treinamento de
Kirkpatrick, abrange aspectos essenciais para a avaliagdo de jogos educacionais,

incluindo a motivacdo, a experiéncia do usuario com jogos e o conhecimento
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adquirido. A motivacdo € analisada como um fator crucial que influencia o
engajamento e a persisténcia do usuario ao interagir com o jogo. Isso inclui entender
como os elementos do jogo estimulam o interesse e a curiosidade dos jogadores. Ja
a experiéncia do usuério com o jogo € avaliada para determinar a usabilidade, a
imersao e a satisfacdo proporcionadas pelo jogo, o que é fundamental para garantir
gue o processo educacional seja tanto eficaz quanto agradavel. Por fim, em relacéo
ao conhecimento adquirido, o modelo busca avaliar como o jogo contribui para o
aprendizado e a aquisi¢cdo de novas habilidades ou conceitos, verificando a eficacia
do jogo como uma ferramenta de ensino.

Esta abordagem multidimensional permite uma avaliacdo holistica dos jogos
educacionais, considerando ndo apenas o conteudo e a didatica, mas também como
estes elementos sdo percebidos e assimilados pelos usuérios. A analise semantica,
area da linguistica que se preocupa em entender o significado das palavras em um
contexto especifico, neste contexto desempenha um papel importante ao facilitar a
compreensao dos significados atribuidos as experiéncias dos jogadores e ao
conhecimento adquirido. E um processo complexo que envolve a interpretacdo de
significados, a identificacdo de relacionamentos entre palavras e a extracdo de
informacdes relevantes de um texto.

Godois e Dalpian (2010) afirmam que o conceito de significado € um consenso
dentro do objeto de estudo da seméantica. Ha questdes relacionadas a esse conceito,
e qualquer palavra pode estar sujeita a mudancgas no seu significado. No entanto, as
palavras mais frequentemente utilizadas pelos falantes estdo mais propensas a sofrer
modificagdes em seu significado ao longo do tempo, o0 que, no caso dessa pesquisa,
reflete a evolugcao tanto do uso dos jogos quanto da linguagem empregada neles.

As questbes apresentadas pela ferramenta de avaliacdo evidenciaram a
necessidade de adequacoOes das questdes apresentadas no instrumento com o intuito
de facilitar a compreensado para o uso do questionario (ANEXO A). Essa evidéncia
destaca a importancia de uma analise cuidadosa e reflexiva sobre a clareza, a
relevancia e a adequacdo das perguntas. A compreensao precisa das questbes é
fundamental para garantir respostas vélidas e confidveis, o que € especialmente
critico quando se avalia a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo. Portanto, a
reformulacdo e adaptacdo do questionario, guiadas pelas respostas iniciais, sao

passos cruciais para assegurar a eficacia do instrumento de avaliacéo.
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A andlise semantica permite aplicacées em varias areas, como processamento
de linguagem natural, recuperacéo de informacéo, reconhecimento de voz e traducéo
automética. Essa técnica é especialmente Gtil em sistemas que lidam com grandes
quantidades de dados nao estruturados, como textos em redes sociais, documentos
de negdcios e e-mails.

Existem varias técnicas de andlise semantica, cada uma com suas proprias
vantagens e limitagcdes. Algumas dessas técnicas incluem:

Andlise léxica: usada para identificar e categorizar palavras em um texto, como
verbos, substantivos e adjetivos, e para criar uma lista de palavras que podem ser
usadas para identificar o toépico geral do texto.

Andlise sintatica: usada para identificar as relacdes entre as palavras em uma frase e
entender a estrutura da frase, identificar o sujeito e o predicado, e entender como as
diferentes partes da frase estdo relacionadas.

Andlise semantica de sentencas: usada para entender o significado de uma sentenca
em um contexto especifico e identificar o sujeito, o predicado e outros elementos da
sentenga, e determinar como eles se relacionam para criar um significado completo.

Para realizar a andlise semantica de uma sentenca, € preciso primeiro
identificar as palavras-chave e as frases relevantes na sentenca. Em seguida, é

necessario usar algoritmos e modelos de aprendizado de maquina para identificar o

significado dessas palavras e frases. A aplicacdo de técnicas avancadas de
aprendizado de maquina e algoritmos de processamento de linguagem natural
permite uma andlise mais aprofundada e precisa do significado, contexto e nuances
das palavras. Essas técnicas séo capazes de processar e interpretar grandes volumes
de dados linguisticos, oferecendo insights valiosos que podem ser aplicados para
melhorar a compreenséo e eficacia dos instrumentos de avalia¢do. A utilizacdo dessas
tecnologias na andlise semantica representa um avanco significativo, permitindo um
tratamento mais sofisticado e detalhado das respostas dos questionarios, o que é
essencial para uma avaliacdo precisa e abrangente da aprendizagem e do
desenvolvimento cognitivo.

Uma das técnicas mais comuns usadas na analise semantica de sentengas €
a analise de dependéncia. Nessa técnica, as palavras sédo analisadas em relacéo a
suas dependéncias sintaticas, ou seja, como elas se relacionam umas com as outras
na estrutura da frase. Isso pode ajudar a identificar as relagdes semanticas entre as

palavras, como se elas estéo relacionadas a uma ac¢do, a um objeto ou a uma pessoa.
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Outra técnica comum é a analise de concorréncia. Nessa técnica, as palavras
sdo analisadas em relagcdo a quais outras palavras aparecem com elas com
frequéncia em um determinado corpus de textos. Isso pode ajudar a identificar os
contextos em que as palavras sdo usadas com mais frequéncia e, portanto, ajudar a
entender seu significado em um determinado contexto.

Oliveira (2008 apud Godois, Dalpian, 2010, p. 5) define da seguinte forma:

E dificil afirmar com precis&o o objeto de estudo da semantica, o qual pode
ser o significado das palavras, as condi¢Bes de verdade das sentencas, as
mudancas de significado ou os atos de fala. Para ele, a questdo
epistemolégica mais séria para a semantica € a falta de uma resposta para a
pergunta: “O que é significado?” Por outro lado, o autor afirma que “a
auséncia de uma definicdo consensual ndo é justificativa para que nao se dé
um pouco mais de atencdo aos estudos do significado. Afinal, ndo ha uma
definicdo consensual de lingua e, nem por isso, ela deixa de ser estudada”.
Como se sabe, a lingua é o objeto de estudo da linguistica.

Realizar uma andlise semantica antes de aplicar um questionario para
educacéo infantil é fundamental para garantir que o instrumento de avaliacdo seja
adequado a idade e ao desenvolvimento das criancas. A andlise semantica é uma
técnica que consiste em verificar se as palavras e as frases usadas no questionario
sdo compreensiveis e relevantes para o publico-alvo.

Para criancas em idade escolar, a analise semantica pode incluir:
Verificar se as palavras e as frases usadas no questionario sdo adequadas para a
idade e nivel de desenvolvimento das criancas, evitando termos muito técnicos ou
complexos.
Verificar se as perguntas sao formuladas de maneira clara e simples, sem
ambiguidades ou duplo sentido.
Verificar se as respostas possiveis sao relevantes e abrangentes, de forma a capturar
todas as possiveis respostas das criangas.
Verificar se as questdes abordam as competéncias e habilidades que séo relevantes
para a educacao infantil.

A analise semantica também pode ajudar a evitar questdes sensiveis, que
possam causar desconforto ou constrangimento para as criancas. Por exemplo, evitar
perguntas que abordem informacdes pessoais ou familiares que possam ser dificeis

de compartilhar.
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Ao realizar uma andlise semantica, € possivel garantir que o questionario seja
adequado para o publico-alvo e forneca informacdes precisas e relevantes para

avaliar a aprendizagem e o desenvolvimento das criangas na educagao infantil.

4.2 Elementos da adaptacdo do instrumento de avaliacdo para jogos
educacionais

O instrumento construido por Savi et al. (2010) apresenta as estruturas dos
elementos para a construcdo do modelo de avaliacdo de jogos educacionais,

conforme figura 2, a seguir.

Figura 2 — Modelo de avaliacéo de jogos educacionais

Obter a maxima atencéo )

O contetido & importante )

)

Importancia e aplicacéo do que foi aprendido "o esiorch
valeu a pena"

Fonte: Adaptado de Savi et al. (2010).

A Figura 2 ilustra a estrutura do modelo de avaliagao de jogos educacionais e
suas referéncias tedricas. A estrutura inicialmente apresenta, no primeiro circulo, a
caracteristica fundamental do modelo, que consiste em avaliar a rea¢ao dos alunos,
ou seja, a percepcao deles em relacéo a experiéncia de aprendizagem proporcionada
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pelo jogo apresentado. Esse processo € alinhado com o nivel 1 de Kirkpatrick na
utilizacdo do jogo proposto para um determinado assunto.

No entanto, este modelo deixa espaco para avaliar outros parametros. A
proposta de avaliagdo de jogos visa principalmente a percepc¢ao dos alunos durante
a experiéncia. Além disso, incorpora o modelo ARCS para avaliar a motivacao dos
alunos, aspectos de user experience para medir a interagcdo com 0 jogo e a taxonomia
de Bloom para avaliar o impacto na aprendizagem, conforme proposto por Savi et al.
(2010).

Quadro 1 — Autores usados na avaliacdo de jogos educacionais

Para questdes de
avaliagfes do
instrumento Autor Ano
Motivacao Huang e Tschopp 2010
Modelo ARCS HUANG et al 2006
Experiéncia do JENETT, et al 2008 e 2009
Jogo
Impactos sobre GAMEZ 2009
aprendizagem

Fonte: Adaptado de Savi et al. (2010).

O modelo de avaliagdo adotado foi construido utilizando a escala Likert, que
emprega uma graduagdo de cinco pontos para medir o grau de concordancia ou
discordancia dos alunos em relacdo a cada dominio apresentado pelo jogo. Este
modelo incorpora as referéncias teoricas indicadas no Quadro 1, com cada autor
contribuindo para um aspecto especifico da avaliagdo. Essas referéncias foram
essenciais para a constru¢ao da ferramenta de avaliagdo no contexto apresentado,

oferecendo um arcaboucgo tedrico que sustenta a metodologia adotada.

4.3 Modelo de Kirkpatrick

O modelo de Kirkpatrick € uma estrutura para avaliar a eficacia de programas
de treinamento e desenvolvimento de funcionarios. Ele é dividido em quatro niveis,
sendo que cada nivel avalia um aspecto diferente do programa de treinamento,

consolidando para avalia¢cdes conforme Kirkpatrick (1993, p. [1]).
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Que avalia as reacbes, o aprendizado, a mudanca de comportamento
observavel e os resultados do treinamento. Segundo o modelo, as reacdes
dos treinandos revelam o quanto o treinamento foi bem aceito pelo grupo,
avaliam as condigdes de infraestrutura e se houve algum fato o
relevante a comentar no tocante a qualidade percebida do treinamento.
A avaliagdo de aprendizado se importa em demonstrar quanto do
treinamento foi apreendido pelo treinando, quanto dos contetudos
transmitidos se incorporaram ao seu conjunto de saberes. A avaliacao
de comportamento observavel diz respeito ao quanto um treinamento
foi capaz de modificar o comportamento do treinando no cargo (grifos
Nossos).

Segundo o modelo de Kirkpatrick, as rea¢des dos treinandos fornecem uma
avaliagdo preliminar valiosa que revela o quao bem o treinamento foi recebido. Essa
avaliacdo inclui a consideracdo das condi¢cdes de infraestrutura, que engloba a
adequacdao das instalacdes fisicas e a qualidade dos materiais didaticos usados.

A existéncia de comentarios sobre esses elementos reflete diretamente na
qualidade percebida do treinamento pelos participantes. A avaliacdo de aprendizado,
por sua vez, procura demonstrar o grau de absorcéo e integracdo do contetdo do
treinamento pelo treinando, avaliando o quanto os conteudos transmitidos tornam-se
parte do seu conjunto de conhecimentos. Ja a avaliacdo de comportamento
observéavel foca na capacidade do treinamento de efetuar uma mudanca concreta no
comportamento do treinando em seu ambiente de trabalho.

Estes aspectos devem ser considerados cuidadosamente ao construir ou
aplicar qualquer ferramenta de avaliacdo, pois permitem que se avalie ndo sé a reacao
emocional ao treinamento, mas também as condi¢des sob as quais o treinamento foi
recebido, o nivel de aprendizado alcancado e as mudancas comportamentais
decorrentes. Portanto, as avaliagdes ndo devem se restringir a uma unica dimensao,
mas sim abarcar todos esses componentes para proporcionar uma compreensao
abrangente da eficacia do treinamento. Assim, na sequéncia deste ponto, a Figura 3

ilustrara como essas avaliagdes sao estruturadas dentro do modelo de Kirkpatrick.



46

Figura 3 - Modelo de Kirkpatrick

COMPORTAMENTO
NIVEL 1 Nivel 2

Verificar como os alunos
reagiram ao jogo

Nivel 4

Avaliacdo de aprendizagem

o quanto os participantes
aprenderam sobre o
treinamento ou jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Representacfes de cada nivel do modelo de Kirkpatrick conforme Knobel et al.
(2020):

e Avaliacdo de reacdo: avalia a reagdo dos participantes ao programa de
treinamento e desenvolvimento (Knobel et al., 2020)

e Avaliacdo de aprendizagem: avalia 0 quanto os participantes aprenderam
durante o programa de treinamento e desenvolvimento.

e Avaliacdo de comportamento: avalia se o0s participantes aplicaram o que
aprenderam no programa de treinamento em seu trabalho ou em outras é&reas
relevantes.

e Avaliacdo de resultados: avalia o impacto do programa de treinamento e
desenvolvimento nos resultados da empresa, como produtividade, qualidade,
satisfacdo do cliente, reducéo de custos, entre outros.

E importante que as organizacbes considerem a avaliacdo em todos os niveis
do modelo para entender o impacto real do programa e fazer ajustes necessarios para
melhorar a eficacia do treinamento.

O nivel 1 do modelo de Kirkpatrick € a avaliacdo de reacdo. Esse nivel avalia a
reacdo dos funcionarios ao programa de treinamento. Isso inclui a avaliagdo de como

os funcionarios se sentem em relacdo ao programa, se eles acham que o programa
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foi atil, se eles gostaram do programa, entre outros aspectos relacionados a
experiéncia do treinamento.

A avaliacdo de reacao geralmente é feita por meio de pesquisas, questionarios
ou entrevistas com os funcionarios. As informagdes coletadas podem ajudar a
determinar se os funcionarios acharam o treinamento relevante, se sentiram que o
tempo foi bem investido e se estdo motivados a aplicar o que aprenderam no seu
trabalho.

Embora a avaliacao de reacdo seja importante, ela tem algumas limitagées. Por
exemplo, a avaliacdo de reacdo ndo mede diretamente a eficacia do treinamento no
desempenho dos funcionarios ou no impacto nos resultados da empresa. Além disso,
as respostas dos funcionarios podem ser influenciadas por fatores como o ambiente
em que a avaliagcdo é realizada, a personalidade dos funcionarios ou o seu nivel de
entusiasmo no momento da avaliacao.

Por isso, é importante que a avaliacdo de reacdo seja complementada por
avaliacfes nos outros niveis do modelo de Kirkpatrick, para que seja possivel obter

uma visdo mais completa da eficacia da pratica e do desenvolvimento aplicado.

4.4 Modelo ARCS

O modelo ARCS é uma estrutura de design instrucional amplamente utilizada
para melhorar a eficacia do ensino e aprendizado. Este modelo de design instrucional
foi desenvolvido pela primeira vez em 1983 pelos pesquisadores John Keller e Kim
Keller. O modelo ARCS é um acrébnimo que representa Atencdo, Relevancia,
Confianca e Satisfacdo. Esses quatro elementos sao considerados essenciais para o

design eficaz do ensino e aprendizagem.
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Figura 4 — Modelo ARCS

MODELO

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

O modelo ARCS esta diretamente relacionado a motivacéo ao estudar e € um
componente fundamental para qualquer sistema educacional (Keller, 2009) devido a
iIsso 0s ambientes escolares devem ter atencdo de serem projetados e adequados
para causarem um impacto motivacional nos estudantes (Huang; Huang; Tschopp,
2010).

No contexto educacional a motivacdo é determinada por Maehr (1976) como
um comprometimento em dar continuidade no aprendizado sobre especificos
assuntos (Keller; Suzuki, 2004) e o modelo ARCS permite, a partir do seu design,
melhorar o ensino e aprendizagem, enfocando atencdo, relevancia, confianca e

satisfagéo.

4.4.1 Atengao

O primeiro elemento do modelo ARCS é a atencéo. Isso significa que o material
de ensino deve capturar a atencdo dos alunos para que eles possam se concentrar
no que esta sendo apresentado (Huang; Huang; Tschopp, 2010). Existem varias
maneiras de capturar a atencdo dos alunos, como o uso de historias ou exemplos
relevantes, videos e graficos interessantes, ou mesmo a utlizacdo de jogos
educacionais.

Para aumentar a atencéao dos alunos conforme o modelo ARCS, € importante

considerar algumas estratégias:
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° Estabelecer um objetivo claro: é importante que os alunos saibam o que se
espera deles e qual € o objetivo da aula ou do curso. Quando os alunos entendem o
gue se espera deles, eles tendem a se concentrar mais e a se dedicar ao aprendizado.
° Utilizar recursos audiovisuais: recursos audiovisuais, como videos e imagens,
podem ajudar a manter a atenc&o dos alunos e a tornar o contetldo mais interessante.
E importante escolher recursos que sejam relevantes para o contetdo e que
estimulem a curiosidade dos alunos.

° Proporcionar interatividade: atividades interativas, como perguntas e
respostas, debates e jogos, podem ajudar a manter a atencdo dos alunos. Quando os
alunos sado convidados a participar ativamente do processo de aprendizagem, eles
tendem a se concentrar mais e a se envolver mais no conteudo.

° Estabelecer desafios: desafios e tarefas que estimulam a resolucdo de
problemas podem ajudar a manter a atengao dos alunos. Quando os alunos sao
desafiados a pensar e a resolver problemas, eles tendem a se concentrar mais e a se
dedicar mais ao aprendizado.

° Fornecer feedback imediato: feedback imediato pode ajudar a manter a
atencao dos alunos e a tornar o aprendizado mais efetivo. Quando os alunos recebem
feedback imediato sobre o seu desempenho, eles tendem a se concentrar mais e a
se dedicar mais ao aprendizado.

Existem algumas desvantagens em depender, apenas deste elemento do
modelo ARCS para capturar a atencdo dos alunos. Por exemplo, se o material de
ensino for muito empolgante, os alunos podem perder o foco e se distrair com o
contetdo em vez de se concentrar nas informacdes relevantes. O maior problema é
sustentar um grau suficiente de concentra¢do dos alunos por um extenso periodo no
aprendizado (Keller, 2009). Além disso, se o material de ensino for muito simples,

pode ser considerado entediante pelos alunos.

4.4.2 Relevancia

O segundo elemento do modelo ARCS ¢é a relevancia. Isso significa que o
material de ensino deve ser relevante para a vida dos alunos e deve estar relacionado
aos objetivos de aprendizagem definidos. Para aumentar a relevancia do conteudo, é
importante que o material de ensino seja personalizado de acordo com as
necessidades dos alunos, incluindo sua idade, nivel de conhecimento, cultura e

interesses.
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Se néo formos capazes de fornecer uma resposta convincente, enfrentaremos
um desafio em demonstrar a relevancia do material para eles. (Keller, 2009).

A vantagem de focar na relevancia do material de ensino é que ele pode ser
mais facil de entender e assimilar pelos alunos. No entanto, a desvantagem € que se
o contetdo for muito restrito e personalizado, pode perder o interesse de alguns
alunos que nao se identificam com o tema.

e Relacionar o conteido com a vida real: € importante mostrar aos alunos como
o contetdo que estdo aprendendo é relevante para a sua vida e para o mundo em
que vivem. Quando os alunos entendem como o contetdo € relevante para eles, eles
tendem a se interessar mais e a se envolver mais no aprendizado.

e Proporcionar escolhas: quando os alunos tém a oportunidade de escolher o
gue querem aprender e como querem aprender, eles tendem a se sentir mais
motivados e engajados no processo de aprendizagem. E importante oferecer escolhas
gue sejam relevantes para os interesses e necessidades dos alunos.

e Estabelecer objetivos pessoais: quando os alunos estabelecem objetivos
pessoais para o aprendizado, eles tendem a se sentir mais motivados e engajados. E
importante ajudar os alunos a estabelecerem objetivos que sejam relevantes para eles
e estejam relacionados ao contetdo que estao aprendendo.

e Utilizar exemplos concretos: exemplos concretos e praticos podem ajudar a
tornar o conteido mais relevante para os alunos. E importante escolher exemplos que
sejam relevantes para a vida dos alunos e que ajudem a ilustrar conceitos abstratos.

e Proporcionar feedback relevante: é essencial para ajudar os alunos a
compreenderem a aplicabilidade do conteddo aprendido em suas vidas e no mundo
ao seu redor. Ao oferecer feedback que esteja intrinsecamente ligado ao conteudo,
facilita-se o entendimento dos estudantes sobre como integrar o conhecimento
adquirido em situagdes praticas.

A relevancia, conforme identificado por Huang e Tschopp (2010), esta no grau
em que os alunos reconhecem ou percebem a importancia dos conhecimentos prévios
ou das novas informagfes apresentadas. Assim, a relevancia fortalece as bases para

0 elemento seguinte, a confianca.

4.4.3 Confianga
O terceiro elemento do modelo ARCS é a confianca. Isso significa que os

alunos devem sentir que sdo capazes de aprender o material de ensino e devem ter
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confianca em sua capacidade de aplicar as informacfes aprendidas (Keller, 2009;
Huang; Huang; Tschopp, 2010). Para aumentar a confianca dos alunos, é importante
gue o material de ensino seja apresentado de forma clara e organizada e que seja
fornecido feedback construtivo aos alunos.

Estabelecer expectativas claras: € importante que os alunos saibam o0 que se espera
deles e 0 que precisam fazer para ter sucesso. A confianca para se superar 0s
desafios e dificuldades, que deverdo ser vencidas, ocorrerdo mais facilmente quando
os alunos conhecem o caminho que deveriam seguir

Proporcionar oportunidades para praticar: oportunidades para praticar e aplicar o que
estdo aprendendo podem ajudar os alunos a se sentirem mais confiantes em suas
habilidades. E importante oferecer feedback construtivo para ajudar os alunos a
melhorarem e aperfeicoar suas habilidades.

Oferecer suporte: € importante oferecer suporte aos alunos quando eles precisam de
ajuda. Isso pode incluir suporte individualizado, tutoria, orientacdo e recursos
adicionais para ajudar os alunos a superarem desafios e a alcancar seus objetivos.
Estabelecer metas alcancaveis: € importante estabelecer metas que sejam
desafiadoras, mas alcancaveis. Quando os alunos conseguem atingir suas metas,
eles tendem a se sentir mais confiantes em suas habilidades e a se motivar para
continuar aprendendo.

Utilizar reforco positivo: elogios e reconhecimento podem ajudar a aumentar a
confianca dos alunos e a incentiva-los a continuar aprendendo. E importante oferecer
refor¢o positivo quando os alunos alcangam suas metas e demonstram habilidades e
conhecimentos.

A vantagem de aumentar a confianga dos alunos € que eles se tornam mais
motivados e comprometidos em aprender o contetdo (Keller, 2009; Huang; Huang;
Tschopp, 2010). No entanto, a desvantagem € que se o feedback néo for apresentado
de forma construtiva, pode diminuir a confianca dos alunos e afetar negativamente

seu aprendizado.

4.4.4 Satisfacéo
O quarto e ultimo elemento do modelo ARCS ¢ a satisfacdo. Isso significa que
os alunos devem sentir que seu esfor¢o de aprendizado é recompensado e que seu

sucesso é reconhecido (Keller, 2009; Huang; Huang; Tschopp, 2010).
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Para aumentar a satisfacdo dos alunos conforme o modelo ARCS, € importante
considerar algumas estratégias:

° Reforcar o aprendizado: é importante que os alunos recebam reforco
positivo pelo seu progresso e pelo seu sucesso. O feedback construtivo € uma forma
de reforgar o aprendizado e de incentivar os alunos a continuarem se dedicando.

° Oferecer recompensas: 0s alunos podem ser motivados por
recompensas, como certificados, pontos ou notas altas. E importante que as
recompensas sejam adequadas ao desafio proposto, para que os alunos se sintam
motivados a alcanca-las.

° Proporcionar atividades desafiadoras: os alunos ficam mais satisfeitos
quando sentem que estdo aprendendo algo novo e desafiador. E importante propor
atividades que estimulem a curiosidade e a criatividade dos alunos.

° Incentivar a colaboracdo: trabalhos em grupo e atividades que
incentivem a colaboracdo podem aumentar a satisfacdo dos alunos. Quando os
alunos se sentem parte de uma equipe e colaboram para alcancar um objetivo em
comum, eles se sentem mais motivados e satisfeitos.

° Oferecer variedade no conteudo: a variedade no contetdo pode manter
os alunos interessados e motivados. E importante apresentar diferentes formatos de
conteudo, como videos, audios, textos e imagens, e explorar diferentes temas e
assuntos.

Ao considerar essas estratégias para aumentar a satisfacdo dos alunos, é
importante lembrar que cada aluno é Unico e pode responder de forma diferente as
diferentes abordagens. Portanto, € importante adaptar o ensino de acordo com as
necessidades e preferéncias de cada aluno, garantindo que o0 ensino seja
personalizado e relevante para cada um. Os alunos demandam ter experiencia
positiva sobre a pratica apresentada que devem vir de reconhecimento e
recompensas, isso apresenta que o objetivo difundido teve credibilidade (Keller, 2009;
Huang; Huang; Tschopp, 2010).

Modelo ARCS é um framework que pode ser utilizado para o progresso de
técnicas motivacionais a serem utilizadas na producdo de novos materiais
educacionais ou mesmo medir materiais existentes (Dempsey; Johnson, 1998;
Huang; Huang; Tschopp, 2010).

Keller desenvolveu, em 2010, o Instrumental Material Motivational Scale

(IMMS), um instrumento utilizado apos a implementacdo de material educacional,
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baseado em um questionario com o modelo de design motivacional ARCS,
desenvolvido por Keller (2009; Dempsey; Johnson, 1998). O modelo ARCS tem sido
amplamente empregado em diversos estudos para avaliar a motivagdao dos
estudantes no uso de materiais educacionais e ja foi validado para uso em ambientes
interativos. Além disso, alguns estudos aplicaram com sucesso 0 modelo no contexto
de jogos educacionais (Huang; Huang; Tschopp, 2010).

Assim, Astleitner & Wiesner (2004) ressaltam a aplicabilidade do modelo
ARCS, o qual se mostra eficaz ndo so6 para avaliar materiais educacionais tradicionais,
mas também se estende a novas formas de aprendizado, como jogos educacionais.
Esta versatilidade do modelo é evidenciada pela sua capacidade de avaliar diferentes
tipos de motivacdo e engajamento, independentemente do formato do material

educacional.

4.5 Método User experience

O método User Experience (UX) em jogos € uma abordagem que se concentra
em entender e melhorar a experiéncia dos jogadores durante o uso do jogo. A
metodologia UX envolve a aplicacdo de principios e técnicas de design centrados no
usuario para criar jogos que sejam atraentes, intuitivos e que atendam as
necessidades e expectativas dos jogadores (Costa; Nakamura, 2016), buscando néo
apenas a atracao estética, mas uma experiéncia significativa.

O objetivo do método UX é melhorar a experiéncia dos jogadores em diferentes
aspectos, incluindo a interface do usuério, a jogabilidade, a narrativa e o visual. Para
isso, o0 método UX utiliza diversas técnicas, como pesquisas de usuarios, testes de
usabilidade, analises de dados e feedback continuo dos jogadores.

Norman (2006, p. 223) afirma que,

Durante o processo de desenvolvimento de jogos, o0 método UX é aplicado
desde o inicio, com a definicdo dos objetivos e requisitos do jogo e a criagao
de personas, que representam o0s perfis dos usuarios-alvo do jogo. Em
seguida, é realizado o design de experiéncia do usuario, que envolve a
definicao da interface do usuario, a jogabilidade e a narrativa do jogo.
O método UX pode ser utilizado para coletar feedback dos jogadores e realizar
ajustes continuos no jogo, visando aprimorar a experiéncia dos usuarios e atender as
suas necessidades e expectativas. Porque uma boa experiéncia do usuario é

fundamental para o sucesso de um jogo. Jogos com boa usabilidade e experiéncia do
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usuario tendem a ter mais jogadores, mais engajamento e melhores avaliacfes, o que
pode contribuir para o sucesso comercial e critico do jogo.

A avaliacdo da experiéncia do usuario em jogos pode ser realizada em
diferentes momentos do processo de desenvolvimento, desde a concepc¢éo do jogo
até sua finalizacdo e lancamento.

Algumas técnicas comuns de avaliacdo da experiéncia do usuario em jogos
incluem:

Pesquisas de usuarios: entrevistas e questionarios para coletar feedback dos
jogadores sobre a usabilidade, jogabilidade, interface do usuério, historia e
personagens do jogo.

Testes de usabilidade: testes com jogadores para identificar problemas de usabilidade
e realizar ajustes para melhorar a experiéncia do usuario.

Andlise de dados: andlise de dados de jogadores, como tempo de jogo, taxa de
conclusao, taxas de abandono, para entender como os jogadores estao interagindo
com o jogo e identificar areas para melhorias.

Feedback continuo: coleta de feedback constante dos jogadores, através de foruns,
comentarios, redes sociais e outros meios, para entender como os jogadores estao
respondendo ao jogo e fazer ajustes para melhorar a experiéncia do usuario.

A avaliacdo da experiéncia do usuario em jogos € importante para garantir que
0 jogo atenda as necessidades e expectativas dos jogadores, além de melhorar a
usabilidade, a jogabilidade, a histéria e a interface do usuério do jogo. Isso pode levar
a uma maior satisfacdo dos jogadores, aumento de engajamento e maior sucesso
comercial e critico do jogo.

Na proposta criada por Savi et al. (2010), o autor ressalta que nao existe um
entendimento unificado ou uma descricdo bem definida da experiéncia do usuario
(User Experience — UX), e a ferramenta se concentra na percepgao e na resposta que
uma pessoa pode ter em relagdo a um produto, servigo ou sistema.

Conforme o estudo apresentado por Savi et al. (2010) o conceito apresentado
pelos autores apresentado no quadro dois foram os que tiveram mais relevancia no

modelo de avaliacdo de jogos educacionais.
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Quadro 2 — Autores relevantes no contexto experiéncia do usuario

CONCEITOS APLICADO NO AUTOR
INSTRUMENTO

IMERSAO (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).
INTERACAO SOCIAL (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010)
DESAFIO (SWEETSER; WYETH, 2005)
DIVERSAO (POELS; KORT; IJSSELSTEIJIN, 2007)
CONTROLE (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010)
COMPETENCIA (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010)

Fonte: Adaptado de Savi et al (2010).

De acordo com Savi et al. (2010) e Takatalo; Hakkinen e Kaistinen (2010), jogos
de alta qualidade podem proporcionar uma imerséo profunda ao jogador, resultando
em um envolvimento intenso com o mundo do jogo. Isso frequentemente resulta em
um desvio de atencdo do mundo real para o mundo do jogo, levando a uma sensacao
de esquecimento das preocupacdes cotidianas. Isso é frequentemente expresso por
comentarios como “minha visdo estava totalmente engajada no mundo do jogo” e “eu
nao estava percebendo meu mundo real”.

Quanto a interacao social Savi et al. (2010) e Takatalo; Hakkinen e Kaistinen
(2010) indicam que nos jogos, o envolvimento com outras pessoas representa um
componente essencial de diverséo. Isso esta diretamente ligado ao sentimento de
compartilhar um ambiente com outros participantes e de desempenhar um papel ativo
nesse contexto. Esse envolvimento resulta em experiéncias gratificantes de interacédo
em grupo, conexao com outros jogadores, promoc¢ao da cooperacdo, busca por
conquistas coletivas e senso de unido. Para viabilizar essa interagcéo social, 0s jogos
devem criar oportunidades que permitam aos jogadores competir, cooperar e
estabelecer conexdes entre si.

Sobre diversdao do jogo, conforme Savi et al. (2010) citando Poels; Kort e
lisselsteijn (2007), os jogos devem proporcionar sentimentos de diversdo, prazer,
relaxamento, distracdo e satisfacdo. Quando jogar for algo especial para o jogador

havera uma experiéncia fortemente positiva, acompanhada do desejo de voltar a
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participar do jogo e de recomenda-lo para colegas Savi et al. (2010) e Takatalo;
Hakkinen e Kaistinen (2010).

O jogador deve ter um senso de controle sobre a interface e controles do jogo,
gue devem ser faceis de aprender, para entdo explorar o jogo com liberdade e no seu
préprio ritmo Savi et al. (2010) e Takatalo; Hakkinen e Kaistinen (2010) e os autores
indicam que a competéncia € uma medida combinada de habilidades do jogador e
sentimentos positivos de eficiéncia, estando relacionada com a percepcédo de
habilidades, controle e uso dessas habilidades para explorar o jogo e progredir
conforme Savi et al. (2010) citando Poels; Kort e Ijsselsteijn (2007). Para
proporcionarem uma boa experiéncia do jogo devem apoiar o desenvolvimento e

dominio de habilidades do jogador

4.6 Taxonomia de Bloom

A Taxonomia de Bloom é uma classificacdo que ajuda a categorizar 0s
objetivos educacionais e descrever diferentes niveis de aprendizagem. Criada por
Benjamin Bloom em 1956, foi desenvolvida originalmente para classificar objetivos de
aprendizagem em disciplinas académicas, como ciéncias e mateméatica. Desde entéo,
ela tem sido amplamente utilizada em diferentes areas da educacgéo e do treinamento
profissional (Ferraz; Belhot, 2010) e se compde em seis niveis distintos de habilidade
cognitiva, organizados em ordem crescente de complexidade. Cada nivel representa
uma etapa progressiva de aprendizagem, na qual o aluno é capaz de dominar
habilidades cada vez mais complexas e sofisticadas. A seguir, uma breve descricdo

de cada um dos seis niveis (Wall; Telles, 2004).

Figura 5 — Taxonomia de Bloom

A
Sintese
Analise
Aplicacdo
Compreensao

Conhecimento

Fonte: elaborado pelo autor (2023)
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A taxonomia de Bloom é baseada em seis niveis:

° Conhecimento: este nivel representa a capacidade do aluno de
memorizar e compreender informacfes basicas e fatos simples. Exemplos de
atividades nesse nivel incluem listar, definir e identificar.

) Compreensédo: neste nivel, o aluno € capaz de demonstrar uma
compreensao mais profunda dos conceitos e ideias, e de explica-los em suas préprias
palavras. Exemplos de atividades nesse nivel incluem explicar, interpretar e
parafrasear.

° Aplicacao: neste nivel, o aluno é capaz de aplicar o conhecimento e as
habilidades adquiridos em situacdes praticas. Exemplos de atividades nesse nivel
incluem resolver problemas, demonstrar um procedimento e realizar um experimento.

) Andlise: neste nivel, o aluno é capaz de desmontar e analisar
informagdes complexas e identificar padrbes ou relacionamentos. Exemplos de
atividades nesse nivel incluem comparar, classificar e diferenciar.

° Sintese: neste nivel, o aluno é capaz de integrar informacdes de varias
fontes e criar uma solugcédo original para um problema ou desafio. Exemplos de
atividades nesse nivel incluem criar, projetar e desenvolver.

) Avaliacao: neste nivel, o aluno é capaz de avaliar e julgar a qualidade
ou o valor de uma ideia, produto ou processo. Exemplos de atividades nesse nivel
incluem avaliar, julgar e criticar.

Na proposta a ser investigada o artigo escrito por (Savi et al., 2010) “Proposta
de um modelo de avaliacdo de jogos educacionais” somente os trés niveis foram

considerados, sao eles:

Figura 6 — Niveis utilizados do modelo de Taxonomia de Bloom

APLICACAO

Fonte: elaborado pelo autor (2023)
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A Taxonomia de Bloom é frequentemente usada como uma ferramenta de
planejamento de ensino para ajudar os educadores a criarem objetivos de
aprendizagem claros e alinhados com o0s niveis apropriados da taxonomia. Ela
também pode ser usada como um instrumento de avaliagdo para avaliar o
desenvolvimento do aluno em um determinado tempo.

No entanto, € importante notar que a Taxonomia de Bloom ndo € um modelo
prescritivo para o ensino e a aprendizagem. Ela n&o indica qual nivel de habilidade
cognitiva é mais importante ou valioso do que outro, nem determina como os alunos
devem ser ensinados ou avaliados. Em vez disso, a Taxonomia de Bloom & uma
ferramenta flexivel que pode ser adaptada as necessidades e contextos especificos

de cada situacéo educacional.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A construcdo de um instrumento de qualidade exige etapas bem definidas e
procedimentos rigorosos. Segundo Pasquali (2003), € necessério seguir certos
passos, que envolvem tarefas e métodos especificos. Este estudo se fundamenta no

modelo da psicometria, abrangendo procedimentos tedricos, empiricos e analiticos.

Figura 7 — Construc¢ao do instrumento

ELABORAGCAO DE UM TESTE

|

Fonte: Adaptado de Pasquali (2003).

Estes procedimentos serédo delineados e explicados na sequéncia.

5.1 Procedimentos tedricos

O primeiro passo na construgcdo do teste é realizacdo de um estudo
aprofundado e inserido na teoria sobre o constructo apresentado com o nome
“Proposta de um modelo de avaliagao de jogos educacionais” construido por Savi et
al. (2010) que ir4d fundamentar a concepc¢éo do estudo. Este procedimento tedrico é
fundamental para garantir a futura validade do instrumento e sua qualidade
psicométrica.

Esta fase do estudo concentra-se em examinar as teorias e as questdes
abordadas por Savi et al. (2010) com relagéo ao instrumento desenvolvido, o qual visa
compreender as percepcdes dos alunos. O obijetivo é verificar se o instrumento de
medida é eficaz em captar as experiéncias dos alunos e, consequentemente,

contribuir para a melhoria da qualidade dos jogos educacionais.
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ApoOs uma leitura atenta do material, observou-se que o questionario ndo
apresentava questdes claras para ser utilizado em alunos dos anos iniciais do ensino
fundamental e para isso foi necessaria uma adequacéo nas questdes junto com uma
especialista em linguistica, aplicada para realizacdo de uma analise semantica, no
guestionario adaptando de uma forma que os alunos possam ter um entendimento
mais claro nas questbes apresentada e assim validar o instrumento de medida
(APENDICE A e B).

5.2 Procedimentos empiricos

Os procedimentos empiricos deste estudo sdo divididos em duas fases
distintas.

Inicialmente, a primeira fase envolve a aplicagéo do instrumento de medida e a
coleta de dados, elementos essenciais para a avaliacdo psicométrica da qualidade.
Durante esta etapa, o questionario foi minuciosamente revisado por uma especialista
em Linguistica para assegurar sua clareza e compreensao (conforme detalhado no
ANEXO A). Foi realizada uma analise semantica cuidadosa com o proposito de tornar
0 texto acessivel e compreensivel para as criancas.

Buscando engajar ainda mais o0s jovens participantes, o instrumento foi
enriquecido com 0 uso de emaojis, tornando-o0 mais interativo e visualmente atraente
(detalhes no APENDICE A), alinhado com as observacdes de Paiva (2016) sobre o
potencial dos emojis em intensificar a comunicacéo e expressar emogoes.

Prosseguindo para a segunda fase, o questionario ajustado serd administrado

por meio do Google Forms a alunos dos anos iniciais do ensino fundamental de uma
escola em Sao Bernardo do Campo. A disciplina foco sera educacdo fisica, e o intuito
€ analisar os resultados decorrentes da aplicacdo de jogos educacionais pelos

professores da instituic&o.

5.3 Procedimentos Analiticos

Nesta fase, o0 estudo conduziu e verificou as respostas do instrumento aplicado,
baseando-se num modelo estatistico quantitativo, uma vez que o modelo construido
por Savi et al. (2010) possuiu muitas variaveis empregadas (dados multivariados) e
utilizou a escala de atitude tipo Likert, que fez uso de uma analise fatorial exploratéria

com a informacdo da possibilidade do uso. A analise fatorial exploratoria teve por
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objetivo validar a escala de atitude como Likert e verificar se ela conseguia medir ou
mesmo inferir no que se propds o instrumento.

Para a validagéo do instrumento apresentado, utilizou-se o artigo escrito por
Silva e Simon (2005) intitulado “Abordagem quantitativa de analise de dados de
pesquisas: Construcédo e validagdo de escala de atitude”, orientando e abordando
como deveria validar o instrumento proposto por esta pesquisa.

Para esse proposito, utilizou-se o software SPSS que teve por finalidade tratar
os dados e foram exportados os dados dos questionarios para realizacdo de uma
exploracdo dos indices estatisticos descritos como média, desvio padrdo, medianas
e frequéncias para cada item teoria a resposta ao item (TRI) e que foi chamado de
variavel.

Posteriormente, analisou-se a conformidade das variaveis com a distribuicdo
normal, também conhecida como distribuicdo de Gauss. Esta analise foi conduzida
utiizando o teste de Kolmogorov-Smirnov para as amostras em questdo. Em
situacdes em que a amostra compreendeu menos de 30 alunos, Silva e Simon (2005)
recomendaram a aplicacdo do teste de Shapiro-Wilks para uma avaliacdo mais
adequada da normalidade dos dados.

Com o uso do software SPSS, utilizou-se a ferramenta de “Analyse” e em
seguida Nonparametric Test e de 1 Sample KS com o objetivo de entender a
significancia maior que 0,05 (p-value >0,05), podendo afirmar que a distribuicdo era
normal para cada variavel apresentada. Caso o valor fosse menor do que 0,05,
deveria se considerar que os dados ndo eram aderentes a normalidade. Quando as
variaveis eram gaussianas, afirmava-se que elas ndo eram paramétricas e quando
nao tinham aderéncia a normalidade, elas eram ndo paramétricas.

Silva e Simon (2005) esclarecem que a relevancia de avaliar a aderéncia a
normalidade representa o fato que os dados estaticos mais desenvolvidos foram feitos
para este objetivo. Caso os dados sejam ndo paramétricos devemos escolher por
testes que levam em conta atributos de diferencas relativas entre os valores (pesos
relativos) e os incluem em ordem crescente e decrescente, para teste de analise de
variancia (ANOVA) tem o correspondente ndo paramétrico Krukal-Wallis também
denominado por ANOVA.

No contexto da analise de dados quantitativos, foi necessario empregar dois
testes que ajudaram a determinar a adequacdo dos métodos a serem utilizados. O

primeiro, conforme Silva e Simon (2005), foi o teste de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO),
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também conhecido como teste de adequacao de amostragem. O KMO avaliou se 0s
dados podiam ser adequadamente tratados por meio da analise fatorial. Este teste
comparou as correlacdes, sejam simples ou parciais, observadas entre as variaveis,
atribuindo um valor entre 0 e 1. Um valor proximo de 1 indicou que os coeficientes de
correlacdo parcial eram pequenos, 0 que sugeriu que a andlise fatorial era uma
abordagem adequada para os dados. Por outro lado, um valor préximo de zero
poderia indicar que a andlise fatorial poderia ndo ser apropriada para a analise desses
dados.

O Teste de Esfericidade de Bartlett, aplicado na sequéncia, teve a funcéo de
verificar a adequacdo da matriz de correlacdo em relacdo a matriz identidade,
indicando a auséncia de correlacdes fortes entre as variaveis. Para que as variaveis
fossem consideradas apropriadas para andlise fatorial, era necessério que os valores
obtidos neste teste fossem estatisticamente significativos, com um p-valor inferior a
0,05.

Em casos em que se observou um resultado menor que 0,05, procedeu-se a
selecdo do método de rotacdo mais apropriado. O método ortogonal VARIMAX,
conforme descrito por Silva e Simon (2005), foi reconhecido por sua eficacia em
minimizar o nimero de variaveis por agrupamento, facilitando assim a interpretacéo
dos fatores.

Concluindo esta se¢do, avangcamos para o proximo tépico do trabalho, no qual
serdao discutidos o0s elementos praticos decorrentes da aplicacdo destes

procedimentos metodoldgicos.
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6 PRODUTO EDUCACIONAL

Segundo o Grupo de Trabalho de Producdo Técnica da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES (Brasil, 2019), um produto
pode ser classificado como técnico ou tecnoldgico, diferenciando-se por critérios como
impacto, aplicabilidade, inovacdo e complexidade. A tecnologia, conforme descrito,
aplica conhecimentos cientificos e técnicas no desenvolvimento de solugbes, como
processos, produtos ou servigos, visando resolver problemas e promover o bem-estar
social. Portanto, um produto tecnoldgico deve apresentar um alto grau de novidade,
incorporando tecnologia desenvolvida na pés-graduacdo com o objetivo de solucionar
problemas e contribuir para o bem-estar social. Além disso, deve estar alinhado com
um dos 20 itens acordados durante a 1852 Reunido do Conselho Técnico Cientifico
da Educacéo Superior (CTC-ES). Conforme Reis (2019), a ciéncia do artificial se
concentra na criacdo de artefatos, ou seja, objetos construidos com base em métodos
cientificos, com o intuito de gerar conhecimento. Assim, um produto também pode ser
avaliado sob essa perspectiva.

O primeiro aspecto abordado nesta pesquisa é o desenvolvimento do jogo
educacional. Este produto tecnoldgico € concebido como uma ferramenta interativa
destinada a aprimorar o processo de aprendizagem. Sua estrutura € elaborada para
atender as necessidades educacionais, promovendo a participacdo ativa dos
estudantes. A aplicabilidade do jogo vai além da mera experiéncia ladica,
desempenhando um papel fundamental na coleta de dados. Experimentos e estudos
de campo sdo realizados para analisar a eficacia do jogo como meio de
aprendizagem. A interacdo dos estudantes com o jogo fornece informacdes sobre o
impacto na assimilagdo do conhecimento.

O segundo componente essencial desta pesquisa é o instrumento de avaliacao.
Ele é elaborado meticulosamente para medir a efetividade do jogo educacional na
promocdo da aprendizagem. Questbes especificas sdo formuladas com base nos
objetivos educacionais, assegurando uma avaliagdo abrangente e precisa. A
validacdo do instrumento é uma etapa essencial do processo. Os resultados obtidos
da interacdo dos estudantes com 0 jogo sao comparados com as expectativas
educacionais, confirmando a confiabilidade e a validade do instrumento de avaliacao,

e destacando sua eficacia como ferramenta de mensuragéao da aprendizagem.
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Portanto, o resultado tecnoldgico desta pesquisa se manifesta na forma de uma
Producdo Técnica, direcionada para avaliar experimentos e estudos de campo. O
objetivo é coletar dados que mensurem a eficacia do jogo em promover a
aprendizagem dos estudantes. Posteriormente, esses dados servirdo como base para
a validacdo de um instrumento de avaliagdo. Assim, o0 jogo educacional torna-se o
nacleo do produto, enquanto o instrumento de pesquisa desenvolvido representa a
ferramenta a ser validada, visando medir a efetividade do jogo como recurso para a

aprendizagem.

6.1 Jogo utilizado para a pesquisa de validacao do instrumento educacional

O "Duelo de Reinos" é um jogo educativo projetado para abordar conceitos
matematicos e promover habilidades logicas, alinhado com as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) nas areas de Matemética e Educacao
Fisica. O jogo € desenvolvido em varios niveis de dificuldade, adequados para os
primeiros anos do ensino fundamental.

Na fase inicial, destinada a alunos que ainda estdo desenvolvendo suas
habilidades de escrita e leitura, o jogo utiliza uma abordagem simplificada com cartas
coloridas, representando diferentes reinos: laranja para o reino do Fogo, azul para o
reino do Gelo e verde para o reino da Natureza. Os alunos séo incentivados a criar
suas proprias cartas, dobrando folhas de papel sulfite.

A mecanica do jogo € inspirada no classico "Pedra, Papel e Tesoura", com cada
cor superando uma outra especifica. Em caso de empate, a rodada é declarada como
tal. Cada aluno possui 12 cartas (4 de cada cor) e participa em até 12 rodadas. A
vitoria é alcangada por quem vencer 5 duelos dentro deste limite.

A medida que o "Duelo de Reinos" avanca para niveis mais complexos, ele se
adapta aos diferentes ciclos do ensino fundamental. As variagdes do jogo incluem a
transicdo de cores para numeros, representando a forca do personagem, e,
posteriormente, a introducdo de numeros com poderes especiais, culminando na
incorporacdo de herdis com habilidades especificas como ataque, defesa, contra-
ataque e bobnus. Essa progressao permite abordar conceitos mais complexos,
adequados para o ensino fundamental |, em especial para os quintos anos.

Assim, o "Duelo de Reinos" emerge como uma ferramenta pedagogica versatil
e progressiva, oferecendo uma abordagem ludica e educativa que se alinha

integralmente com as metas educacionais da BNCC (2017).
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Embora originalmente projetado para os anos finais do ensino fundamental,
especificamente no ensino fundamental II, o jogo "Duelo de Reinos" foi
estrategicamente adaptado e aplicado nos anos iniciais. Essa deciséo foi baseada em
uma analise cuidadosa das caracteristicas e necessidades do publico-alvo, visando
proporcionar beneficios educacionais significativos. A eficacia dessa adaptacéo sera

destacada na apresentacéo dos resultados e discussdes subsequentes.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES NA APLICACAO DO PROTOTIPO

A pesquisa foi iniciada em uma escola da rede municipal de S&o Bernardo do
Campo, Estado de S&o Paulo, realizada no dia 06 de novembro de 2023. Devido a
necessidade de aplicacdo do instrumento a ser avaliado, houve uma modificagdo no
publico da pesquisa devido a disponibilidade do professor, alterando-se dos anos
finais para os anos iniciais do ensino fundamental I.

Surgiram questdes relacionadas a analise semantica desenvolvida por um
especialista em linguistica: serd que o publico-alvo compreendera as questfes
apresentadas pelo instrumento? Uma sala selecionada com 17 criancas (n=17) foi
direcionada para responder individualmente ao questionario de Likert em
computadores apés a conclusdo do jogo. Ambos os professores que acompanhavam
o processo forneceram o link da pesquisa, que estava na pagina da escola, para as
criancas acessarem as 39 questdes relacionadas a pesquisa, além de uma questao
sobre idade e série da crianca, totalizando 41 questdes (n=41).

Como o publico da pesquisa foi modificado, as questdes ndo foram mais
apresentadas aleatoriamente, mas seguindo a ordem de desenvolvimento. Cada
guestao foi lida individualmente pelas criancas em seus computadores e explicada
pelos dois professores em caso de dificuldades de interpretacao.

Duas criancas solicitaram ajuda dos professores para duas questdes, incluindo
a questdo vinte e quatro ("Minhas habilidades foram melhoradas gradualmente a
medida que fui superando os desafios do jogo"), relacionada ao dominio da
experiéncia do usuéario. Todas as questdes foram finalizadas em média em 45
minutos, com uma crianga questionando sobre o tempo restante para o término.

Ao analisar os dados obtidos, as 39 questdes foram agrupadas em 10

dominios, conforme o quadro 3.

Quadro 3 — Dominios das questbes

Tipo da variavel e método vinculado Quantidade de questdes
Variavel 1: Atencéo (ARCS) 2
Variavel 2: Relevancia (ARCS) 4
Variavel 3: Confianca (ARCS) 5
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Variavel 4. Satisfacdo (ARCS) 3
Variavel 5: Imersao (Experiéncia do usuario — UX) 6
Variavel 6: Desafio (UX) 5
Variavel 7: Habilidade e competéncia (UX) 3
Variavel 8: Interac@o Social (UX) 3
Variavel 9: Divertimento (UX) 6
Variavel 10: Conhecimento (Taxonomia de Bloom) 2

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

ApOs associar as questdes aos respectivos dominios, foram realizadas analises
da média, desvio padrédo e coeficiente de variacdo. A compreensdo da média e do
desvio padrao € crucial para a tomada de decisbes. Por exemplo, uma média alta e
um desvio padrao baixo podem indicar que a maioria das observacdes esta proxima
da média. O coeficiente de variacdo € util para comparar a variabilidade relativa entre
diferentes conjuntos de dados, especialmente quando possuem magnitudes ou
unidades diferentes, avaliando a estabilidade relativa dos conjuntos de dados ao longo
do tempo. O desvio padrdo ajuda a identificar a presenca de valores atipicos no
conjunto de dados.

Na figura 8 a seguir, os dados sdo apresentados com suas médias, calculadas

e preenchidas no software estatistico SPSS, separados pelos respectivos dominios.
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Figura 8 — Dados e médias separados nos dominios propostos

weo|| =~ o | ] R =

R | (R (Y | G (R (Y
@ ||| lw M ==

7

VAR0000| g VARO000| g VAROO0D g VARDO0O g VARO000| g VAROD00| g VARD00O, g VARO00O g VARO000| g VARDOO
o o o o i | o o o o o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
3.50 275 4,00 5,00 3.80 3.80 4,00 4,00 4,00 4,00
4.50 5,00 4,00 5,00 3.80 4.40 3.00 5,00 3.00 3.00
5.00 475 5.00 5.00 3.60 4.20 5,00 5.00 5.00 3.00
5.00 4,50 5.00 5.00 4,00 3.80 5,00 5.00 5.00 5.00
5,00 5,00 5,00 5,00 3.40 4.20 5,00 5,00 5,00 5.00
5.00 5,00 5.00 5,00 4,20 5.00 5,00 5.00 5,00 5.00
5.00 4,75 5.00 5.00 4,20 4.20 5,00 5.00 5.00 5.00
5,00 4,25 5,00 5,00 3.00 4,20 5,00 5,00 5,00 5,00
5.00 4,50 5.00 5,00 3.80 4,60 5,00 5.00 5,00 5.00
4.50 4.00 5,00 5.00 3.80 4.80 5,00 4,00 4,50 5.00
4.50 3,75 5,00 5,00 3.40 4,60 4,00 2,00 5,00 3.00
4.50 4,50 3.00 5.00 4,20 4.20 5,00 5.00 5.00 5.00
3.00 4,80 4,00 3.00 3.80 3.80 5,00 5,00 5,00 3.00
4.50 4,25 4,00 5,00 4,20 4.20 5,00 5.00 5,00 5.00
5.00 475 4,00 5.00 3.80 4,60 3.67 1,00 5.00 5.00
5,00 3,75 5,00 5,00 4,20 3,80 5,00 5,00 5,00 5,00
5.00 5,00 5.00 5,00 4,50 4.40 4,67 5.00 5,00 5.00

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Apbs examinar os resultados, conforme delineado no artigo "Abordagem

Quantitativa para Analise de Dados de Pesquisa: Construcdo e Validacdo de Escala

de Atitude" (Silva; Simon, 2005), o proximo passo é determinar se os dados séo

paramétricos. Se o valor de significancia for inferior a 0,05 (p-value < 0,05), os dados

sdo considerados nao paramétricos.



Figura 9 — Resumo de Teste de Hipotese

Resumo de Teste de Hipotese

69

Hipdtese nula Teste Sig Decisdo

1 As categorias de WVAROOOO1 LUma Amostra de Teste Qui- 005 Rejeitar a hipdtese nula.
acorrem com probabilidades Cluadrado
iguais.

2 As categorias de WAROOOD2 Lma Amostra de Teste Qui- BTT Reter a hipdtese nula.
ocorrem com probabilidades Quadrado
iguais.

3 As categorias de WVAROOOD3 Lma Amostra de Teste Qui- L0141 Rejeitar a hipdtese nula.
ocorrem com probabilidades Quadrado
iguais.

4 As categorias definidas por Uma Amostra de Teste Binomial .ooop@ Rejeitar a hipdtese nula.
WARODDO04 =5 00e 3,00 ocorrem
com as probahbilidades 500 e,
500.

& As categorias de VARDOOOS Urma Amostra de Teste Qui- 76 Reter a hipdtese nula.
ocaorrem com probabilidades Quadrado
iguais.

[} As categorias de VARDOOOE Uma Amostra de Teste Qui- 248 Reter a hipdtese nula.
acorrem com probabilidades Quadrado
iguais.

T As categorias de VAROOOOY Lma Amostra de Teste Qui- Loono Rejeitar a hipdtese nula.
ocorrem com probabilidades Cuadrado
iguais.

a8 As categorias de VAROOOOZ Lma Amostra de Teste Qui- Loono Rejeitar a hipdtese nula.
ocorrem com probabilidades Quadrado
iguais.

2] As categorias de VARDOOOS Uma Amostra de Teste Qui- 000 Rejeitar a hipdtese nula.
ocorrem com probabilidades Quadrado
iguais.

10 As categorias de VAROOO1 0 Uma Amostra de Teste Qui- 003 Rejeitar a hipdtese nula.

ocarrem com probabilidades
iguais.

Quadrado

Sao exibidas significdncias assintdticas. O nivel de significancia & ,050.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Os testes realizados no software SPSS indicam que os valores obtidos sdo nao
paramétricos. Na interpretacdo dos resultados de um teste estatistico, o foco
geralmente recai sobre o p-value em relacédo ao nivel de significancia estabelecido.
Se o p-value for inferior ao nivel de significancia (como 0,05, por exemplo), a hipotese
nula pode ser rejeitada. Assim, os resultados obtidos séo classificados como néo
paramétricos, indicando que ndo seguem a distribuicdo de Gauss.

A proxima etapa envolve a realizacdo de uma andlise de escala e
confiabilidade, que inclui a selecdo de itens para analise, como a escala caso um item
seja excluido, além de correlagcdes, meédias, variancias e o coeficiente Alfa de
Cronbach. O Coeficiente Alfa de Cronbach é uma ferramenta amplamente utilizada
para avaliar a confiabilidade de questionarios em pesquisas. Sua fun¢éo principal é
medir a consisténcia interna das perguntas, fornecendo uma avaliacdo da média de
relacdo entre as diversas questdes de um instrumento ou questionario. Este
coeficiente é particularmente util para verificar a uniformidade das respostas dos

participantes de uma pesquisa.
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No contexto da analise estatistica, o Coeficiente Alfa de Cronbach é usado para
examinar a coeréncia das respostas coletadas, oferecendo uma visao geral sobre a
confiabilidade do questionario. A aplicacdo deste coeficiente é facilitada pelo uso de
software estatistico, como 0 SPSS, que permite uma avaliagdo eficaz da consisténcia
interna das perguntas, contribuindo assim para a robustez do instrumento de
pesquisa. Utilizando o Coeficiente Alfa de Cronbach em conjunto com o SPSS, é
possivel obter insights mais profundos sobre a confiabilidade do questionério, o que
contribui para a validade e consisténcia dos resultados obtidos na pesquisa.

Ao examinar a consisténcia interna do instrumento de pesquisa, os dados

coletados revelaram informacdes importantes, como demonstrado a seguir:

Quadro 4 — Estatisticas de confiabilidade Alfa de Cronbach

Estatisticas de confiabilidade

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbgch N de itens
com base em itens

padronizados

0,680 0,707 10

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

O Quadro 4 apresenta as estatisticas de confiabilidade do instrumento de
pesquisa, destacando os valores do Alfa de Cronbach e do Alfa de Cronbach com
base em itens padronizados. O valor obtido para o Alfa de Cronbach com base em
itens padronizados foi de 0,707, indicando uma confiabilidade substancial de acordo
com os critérios de consisténcia interna.

Na sequéncia, o Quadro 5 oferece uma classificacdo da qualidade da
consisténcia interna com base nos valores do Alfa de Cronbac., fornecendo uma

orientacao sobre como interpretar os valores em termos de confiabilidade interna.

Quadro 5 — Qualidade da classificacdo associada aos valores

VALOR CONSISTENCIA INTERNA

0,81a1,0 Quase perfeita




71

0,61 a 0,80 Substancial

0,41 a 0,60 Moderada

0,21 a 0,40 Razoavel
0a0,21 Pequena

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em Landis e Koch (1977, p. 165)

Adicionalmente, a pesquisa emprega a ANOVA com o teste de Friedman. Esta
€ uma estratégia estatistica aplicada quando se trabalha com dados pareados de trés
OU mais grupos e o objetivo € avaliar se existem diferencas significativas entre esses
grupos. Essa abordagem integra o teste de Friedman, uma versdo ndo parameétrica
da ANOVA, especialmente Gtil quando as premissas necessérias para a ANOVA
tradicional ndo s&o atendidas.

O teste de Friedman, por sua vez, € uma ferramenta estatistica ndo paramétrica
empregada para investigar disparidades entre grupos em um experimento pareado.
Em outras palavras, ele € aplicado quando ha mdultiplas medi¢cbes repetidas em um
mesmo grupo de individuos ou unidades experimentais. Essa combinacgédo de técnicas
oferece uma analise robusta, sendo particularmente valiosa em situacfes em que a

normalidade dos dados ndo pode ser assumida com seguranca.

Quadro 6 - ANOVA com teste de Friedman

Qui-
Soma dos Quadrado quadrado de

Quadrados df Médio Friedman Sig
Entre pessoas 18,097 16 1,131

Entre Entre 12,7462 9 1,416 30,060 ,000

pessoas itens

Residuo 52,129 144 ,362
Total 64,875 153 424
Total 82,972 169 ,491

Média Global = 4,5078

a. Coeficiente de concordancia W de Kendall = ,154.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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O Coeficiente de Concordancia W de Kendall é empregado neste contexto
como uma medida estatistica crucial. Ele indica o nivel de concordancia ou
consisténcia nas respostas dos participantes a um questionario que utiliza escalas de
classificacdo, como o formato Likert. Esse coeficiente, ao ser combinado com a média
global das respostas, proporciona uma visdo abrangente das questfes utilizadas na
pesquisa.

No caso especifico deste estudo, o Coeficiente de Concordancia W de Kendall
foi de 0.154. Este valor, considerado relativamente baixo, sugere uma concordancia
moderada ou fraca entre as respostas dos participantes. Essa constatacéo é reforcada
pela Média Global das Respostas, que foi de 4.5078, indicando a inclinacdo média
das respostas em uma escala de Likert.

A combinacdo do Coeficiente de Concordancia W de Kendall com a Média
Global das Respostas revela uma tendéncia geral nas respostas dos participantes,
préxima de 4.5, mas também destaca uma variacdo significativa. Isso indica que,
apesar da tendéncia geral, existe uma diversidade de opinides entre os participantes,
sugerindo uma falta de consenso uniforme nas respostas ao questionario.

Apesar da média global indicar uma tendéncia, a concordancia mais baixa
(0,154) sugere que ha uma certa diversidade ou falta de consenso nas respostas entre
0s participantes.

Uma matriz de correlagdo, conforme figura 10, utilizando a técnica VARIMAX,
€ gerada para analisar as relacdes entre as variaveis. Essa abordagem visa otimizar
a estrutura de fatores, proporcionando uma visdo mais clara e interpretavel das

interconexdes entre as variaveis no estudo.

Figura 10 — Matriz de correlacdo entre itens

Matriz de correlagées entre itens
VAROOOO1 ~ VARDO00Z  VAROOOO3  VAROOOO4  VAROOOOS —VARODOOOE  VAROOOO7  VAROOOOS VAROODOO9 — VARO0010

VAROO001 1,000 472 528 732 054 386 176 030 307 533
VARDODD2 472 1,000 108 -,038 168 358 ,086 242 137 18
VARD0003 528 108 1,000 245 -,201 27 330 A1 296 150
VARDODD4 732 -038 246 1,000 044 344 -140 - 116 -100 433
VARDO00S 054 168 -,201 044 1,000 -014 145 251 071 339
VARDODOR ;386 358 217 344 - 014 1,000 - 151 -312 -,004 147
VARDO007 176 086 330 - 140 145 - 151 1,000 548 735 A67
VARDODOS 030 242 A1 - 116 261 -332 548 1,000 - 035 136
VARD0009 307 137 296 -100 071 -,004 735 -035 1,000 423
VARDOD10 533 18 180 433 339 147 46T 136 423 1,000

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Os resultados da matriz de correlagbes indicam que as criancas avaliadas
demonstraram consistentemente altos niveis de atencdo, conforme medido pelo
modelo ARCS. Dentro do contexto do modelo ARCS, o fator de Atengéo se destaca
CcoOmo uma caracteristica proeminente entre as criangas participantes.

A alta correlacdo nesse dominio sugere que as criangas estdo prontamente
engajadas e focadas nas atividades avaliadas. Este resultado indica um nivel
saudavel de interesse e concentracdo nas tarefas, crucial para o processo de
aprendizagem.

A atencdo, como medida pelo modelo ARCS, pode influenciar positivamente a
absorcdo de informacdes, a retencdo de conhecimento e a participacdo ativa nas
atividades educacionais. Isso pode ser um indicativo positivo para o desenvolvimento
cognitivo e académico das criancgas, sugerindo uma capacidade eficaz de processar
informacdes e envolver-se construtivamente em ambientes de aprendizado.

Em resumo, a matriz de correlacdes revelou que as criangas participantes
apresentam um destaque notavel na dimensédo da atencao, sugerindo um potencial
positivo para o sucesso em atividades de aprendizado e uma base sélida para o
desenvolvimento educacional.

E o segundo foi habilidade e competéncia do modelo experiencia do usuario,
conforme a matriz de correlacbes revelam que as criancas participantes se
destacaram significativamente em habilidade e competéncia, segundo o modelo de
experiéncia do usuario. Este padrdo sugere que as criancas demonstraram
consistentemente altos niveis de proficiéncia e habilidade ao interagir com as
diferentes experiéncias e ambientes avaliados.

A alta correlacdo nessas dimensodes especificas do modelo de experiéncia do
usuario indica que as criangcas nao apenas se engajaram ativamente nas atividades
propostas, mas também demonstraram habilidades sélidas ao navegar e interagir com
0s elementos do ambiente em questédo. Essa competéncia pode ser interpretada como
um indicativo positivo da capacidade das criancas em aproveitar a0 maximo as
experiéncias disponiveis, sugerindo um alto grau de adaptabilidade e destreza em
suas interagoes.

No contexto da experiéncia do usuario, a énfase nas habilidades e
competéncias destaca a importancia da capacidade das criancas em compreender,
explorar e tirar proveito dos recursos disponiveis para elas. Essa proficiéncia pode

contribuir para uma experiéncia global mais positiva e gratificante.
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Os resultados indicam que as criancas participantes demonstraram habilidades

e competéncias notaveis no contexto da experiéncia do usuario, sugerindo uma

capacidade efetiva de interagir e tirar proveito das experiéncias proporcionadas pelo

jogo, contribuindo assim para uma experiéncia mais enriquecedora e positiva.

O ultimo passo na analise estatistica geral consiste em avaliar o impacto da

remocao de qualquer variavel do instrumento sobre o coeficiente Alfa de Cronbach.

Esta etapa é fundamental para garantir a integridade e a confiabilidade do instrumento

de pesquisa.

Figura 11 - Tabela de estatisticas de item-total

Variancia de Alfade
Média de escala escalaseo Correlagéo de Correlagcéo Cronbach se
se o item for item for item total multipla ao o item for
excluido excluido corrigida guadrado excluido

VARO000 40,4314 8,779 ,639 ,946 ,606
01

VARO000 40,6667 9,744 ,329 ,851 ,659
02

VARO000 40,4902 9,551 ,360 ,642 ,653
03

VARO000 40,1961 10,301 ,249 ,907 ,671
04

VARO000 41,2137 10,612 ,228 ,305 ,675
05

VARO000 40,7961 10,909 114 ,611 ,686
06

VARO000 40,4118 8,810 ,585 ,935 ,612
07

VARO000 40,6078 8,545 ,200 ,883 ,730
08

VARO000 40,2843 9,753 ,383 ,908 ,651
09

VARO000 40,6078 7,868 ,546 ,626 ,607
10

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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A andlise da tabela na figura 11 revela que a remocao de qualquer questédo do
instrumento ndo resulta em um aumento significativo do coeficiente Alfa de Cronbach.
A Unica excecao foi a variavel 8 (Interacdo Social em Experiéncia do Usuario), onde
a exclusao resultaria em um valor de 0,730. No entanto, essa variacéo é relativamente
pequena em comparacdo com o valor do instrumento completo, que foi de 0,707. Esta
analise sugere que, embora a variavel 8 possa ser considerada dispensavel, sua
influéncia no valor geral de confiabilidade é limitada.

Esses resultados indicam que, apds a analise semantica das questdes e a
adaptacao do instrumento para o publico do ensino fundamental (Anos Finais) e sua
utilizacdo nos anos iniciais com idades entre 7 e 8 anos, o instrumento mantém um

valor substancial e significativo para fins de pesquisa.

7.1 Discussao: Avaliando a Eficacia do Jogo Educativo

Neste segmento da pesquisa, nosso enfoque se volta para a efetividade dos
jogos educativos, com especial atencéo ao processo de criacdo e validacdo de um
instrumento de avaliagcdo. Este instrumento foi especialmente projetado para se
adequar aos requisitos pedagoégicos do ensino fundamental 1, visando melhorar a
integracdo e aplicacdo de jogos educacionais neste nivel de ensino.

Para atingir esse objetivo, os seguintes passos foram delineados:

e Efetuar uma adaptacdo do instrumento por meio de uma andlise
semantica aprofundada.

e Aplicar o instrumento em conjunto com estudantes apos a
implementacdo do jogo educacional em uma escola municipal de S&o
Bernardo do Campo.

e Realizar uma analise da validade do instrumento, utilizando métodos
estatisticos, que sera integrada a etapa subsequente do estudo.

e Durante a aplicagdo do instrumento de medi¢do, evidenciou-se sua
capacidade de capturar aspectos observados pelo autor durante a
utilizagéo do jogo, assim como identificar caracteristicas dos jogos de
forma mais acessivel.

A varidvel atencdo, considerada a principal resposta na avaliacdo do
instrumento, desempenha um papel crucial nas respostas cognitivas dos alunos aos
estimulos instrucionais no ambito educacional. Segundo Keller (2009), o desafio esta

em manter um nivel satisfatério de atencédo ao longo do processo de aprendizagem.
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A atencdo surge como uma variavel significativa no instrumento, refletindo sua
importancia tanto como componente motivacional quanto como requisito essencial
para a eficacia do ensino.

A necessidade de manter a atencdo dos alunos ndo apenas sublinha sua
importancia como um componente motivacional, mas também reconhece sua funcéo
como uma condicdo fundamental para a eficacia do processo de aprendizagem. A
pesquisa busca, portanto, compreender e avaliar a atengdo como um indicador critico,
oferecendo observacgfes valiosas sobre como o0s alunos respondem aos estimulos
instrucionais.

Ao se concentrar na atencdo como uma variavel-chave na avaliacdo do
instrumento, este estudo aprofunda a compreensdo dos desafios enfrentados no
cenario educacional e estabelece uma base solida para futuras estratégias
pedagdgicas. Destacar a atencdo como um elemento central ndo apenas amplia o
entendimento sobre a dindmica cognitiva dos alunos, mas também ressalta a
importancia de abordagens instrucionais que promovam e sustentem a atencéo para
otimizar os processos de aprendizagem residindo no desafio de conquistar e sustentar
um nivel satisfatério de atengéo ao longo do periodo de ensino (Keller, 1987, 2009).

A avaliacdo da competéncia e habilidades das criancas, baseada no método
experiencia do usuario, considerada como segunda resposta neste contexto,
representa uma andlise integrada das capacidades infantis e de seus sentimentos
positivos de eficacia. Conforme destacado por Takatalo, Hakkinen e Kaistinen (2010),
a competéncia esta intrinsecamente vinculada a percepcdo, controle e aplicacao
habilidosa para explorar o ambiente do jogo e progredir. Poels, Kort e IJsselsteijn
(2007) validam essa perspectiva, enfatizando a importancia da percepc¢éao, controle e
uso eficaz das habilidades no contexto dos jogos.

Para proporcionar uma experiéncia envolvente e satisfatéria, os jogos devem
ser meticulosamente projetados para apoiar o continuo desenvolvimento e dominio
das habilidades do jogador. E crucial que o jogador reconheca que suas habilidades
estdo em um nivel que permite superar os desafios presentes no jogo. A medida que
a complexidade e intensidade dos desafios aumentam, torna-se imperativo que o
jogador aprimore suas habilidades para progredir no jogo e desfrutar plenamente da
experiéncia oferecida.

Um aspecto crucial na concepcdo de jogos € evitar a necessidade de

habilidades extraordinarias por parte do jogador. O jogo deve ser acessivel a uma
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ampla gama de jogadores, independentemente do nivel de habilidade inicial. Este
principio € fundamental para garantir que a experiéncia de jogo seja inclusiva,
permitindo que jogadores de diferentes habilidades desfrutem do entretenimento
proporcionado.

Adicionalmente, € essencial que os jogos fornecam informacdes claras e
suficientes desde o inicio, eliminando a necessidade de leituras extensas de manuais
ou explicagBes detalhadas sobre regras, cenario ou histéria do jogo. A sobrecarga de
informacdes prévias pode desestimular o jogador e interferir na imersao no universo
do jogo. Conforme ressaltado por Takatalo, Hakkinen e Kaistinen (2010), essa
abordagem evita potenciais frustracdes e tédio que podem surgir quando o jogador é
sobrecarregado com informacgfes desnecessarias.

Em resumo, a concepcéao de jogos deve ser direcionada para proporcionar uma
experiéncia envolvente e acessivel, incentivando ativamente o desenvolvimento
continuo das habilidades do jogador. Este principio é particularmente crucial quando
se trata de um publico mais jovem, como crianc¢as, onde a énfase na criacdo de uma
experiéncia enriquecedora torna-se ainda mais premente.

Ao criar jogos voltados para criancas, o0s desenvolvedores tém a
responsabilidade ndo apenas de entreter, mas também de contribuir para o
desenvolvimento cognitivo, motor e emocional da crianca. E imperativo que a crianca
perceba suas habilidades em um nivel que a capacite a superar os desafios propostos
pelo jogo. A harmonia entre a dificuldade dos desafios e o nivel de habilidade da
crianca é essencial para manter um equilibrio que ofereca tanto desafio quanto
diverséo.

A medida que a complexidade dos desafios aumenta, surge uma oportunidade
Unica para os jogos desempenharem um papel educativo, incentivando a crianca a
desenvolver habilidades especificas, como resolugdo de problemas, tomada de
decisbes e coordenagédo motora. Nesse contexto, 0s jogos ndo séo apenas formas de
entretenimento, mas ferramentas pedagogicas que podem complementar e
potencializar o aprendizado infantil.

Adicionalmente, a clareza de informac6es dentro do jogo € fundamental. Para
criancas, especialmente aquelas em fases iniciais de alfabetizag&o, as instrucdes e
elementos do jogo devem ser visualmente intuitivos, minimizando a dependéncia de

leituras extensas. Essa abordagem nédo apenas facilita a compreensao, mas também
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evita possiveis frustracfes que podem surgir quando as criancas se deparam com
barreiras linguisticas.

Fleury e Fleury (2001) destacam que a competéncia geralmente é associada a
capacidade de saber agir, mobilizar recursos, integrar saberes multiplos e complexos,
saber aprender, saber engajar-se, assumir responsabilidades e ter visdo estratégica.
Ao analisar essa segunda variavel, é essencial considerar como esses elementos
especificos de competéncia se refletem nos resultados obtidos pelas criangas.

No cenério discutido em desenvolvimento de jogos educacionais, Erick (2006)
destaca que empresas e especialistas no desenvolvimento de jogos, carentes de
conhecimentos especificos acerca da teoria e pratica do uso de jogos em ambientes
de aprendizagem, frequentemente elaboram produtos educacionais atrativos e
ludicos, mas falham na consecucédo dos objetivos de aprendizagem. Por outro lado,
jogos concebidos por educadores com uma abordagem mais académica, embora
carecam de um entendimento aprofundado da arte, ciéncia e cultura envolvidas nos
projetos de jogos, geralmente resultam em artefatos pouco envolventes, incapazes de
capturar a atencao dos alunos.

O desenvolvedor, também educador pesquisador, demonstrou cuidado ao criar
0 jogo, alinhando-o com competéncias da BNCC em Educacdo Fisica, Arte e
Matematica. Essa abordagem reflete uma estratégia holistica, integrando-se as
diretrizes curriculares para uma experiéncia alinhada.

Ao conectar essa abordagem ao resultado da atencdo e competéncia,
evidencia-se a preocupacao em atrair e manter a atencao das crian¢cas. Fundamentar
0 jogo nas competéncias da BNCC denota compreensao profunda das necessidades
educacionais e interesses das criancas, criando um ambiente de aprendizagem
conectado ao seu universo cognitivo e emocional.

O uso de uma plataforma de rede social especifica para o desenvolvimento do
cardgame é notavel, revelando uma compreenséo avancada das ferramentas digitais
disponiveis. Essa escolha estratégica potencializa recursos colaborativos,
enriquecendo o processo de criagdo e aprimoramento do jogo.

Ao ancorar o desenvolvimento nas competéncias da BNCC e adotar meios
inovadores, como a rede social dedicada, o autor valoriza a relevancia pedagogica do
jogo e demonstra uma abordagem contemporanea na integracdo da tecnologia para

melhorar experiéncias educacionais. Essa estratégia destaca o0 compromisso em
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oferecer uma ferramenta educacional alinhada as necessidades e expectativas do
ambiente escolar atual.

Em conclusdo, ao desenvolver jogos para criangas, a atencdo cuidadosa a
dosagem de desafios, acessibilidade e clareza de informacdes n&o apenas aprimora
a experiéncia de jogo, mas contribui positivamente para o desenvolvimento integral
da crianca. Os criadores de jogos tém o poder de criar ndo apenas entretenimento,
mas ferramentas educativas que estimulam o crescimento e a aprendizagem ao longo
da jornada da crianca no universo ludico dos jogos. Além disso, é fundamental que os
jogos para criancas ndo exijam habilidades extraordinarias, fornecendo informacodes
claras o suficiente para permitir que a criangca comece a jogar sem a necessidade de
ler manuais extensos ou receber explicacBes detalhadas sobre regras, cenério ou
historia do jogo, evitando possiveis frustracdes.

Essa abordagem busca garantir que a crianca se envolva no jogo de maneira
intuitiva e aproveite plenamente a experiéncia, promovendo tanto o desenvolvimento

de habilidades quanto a diversao.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo aprimorar o processo de ensino e
aprendizagem, concentrando-se na validagcdo de um instrumento especifico para
avaliacdo da eficacia de jogos educacionais utilizados no contexto pedagogico. Ao
longo da pesquisa, foram abordados aspectos relevantes sobre a importancia dos
jogos educacionais como ferramentas inovadoras alinhadas a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) no contexto educacional brasileiro.

Os jogos educacionais, ao serem incorporados ao ambiente pedagdgico,
proporcionam uma abordagem inovadora e eficaz para tornar o ensino mais atrativo
e estimulante, promovendo o desenvolvimento integral dos alunos. No entanto, a
avaliacdo dessas ferramentas pedagdgicas tem sido um desafio significativo,
destacando a necessidade de instrumentos especificos adaptados as caracteristicas
Unicas dos jogos educacionais.

Este estudo também realca a necessidade de adaptar continuamente o0s
métodos de ensino as necessidades em evolugdo dos alunos na era digital. A
integracdo de jogos educacionais, conforme estudada, mostra como tais ferramentas
podem ser moldadas para atender aos objetivos curriculares, enquanto engajam o0s
alunos de maneira eficaz. O alinhamento com a BNCC sublinha a importancia de
estratégias de ensino que ndo apenas transmitam conhecimento, mas também
desenvolvam habilidades criticas de pensamento e resolucédo de problemas.

A adaptacao da ferramenta "Proposta de um modelo de avaliagdo de jogos
educacionais" foi realizada, considerando a experiéncia do usuario, percepcdes de
utilidade e motivacdo dos alunos. A aplicacdo desse instrumento em uma escola
municipal de Sado Bernardo do Campo, Estado de Sao Paulo, proporcionou dados
valiosos para a analise.

Os resultados obtidos revelaram uma média global de 4.5078, indicando uma
tendéncia geral nas respostas das criancas. No entanto, o Coeficiente de
Concordancia W de Kendall apresentou um valor relativamente baixo (0.154),
sugerindo uma concordancia moderada ou fraca nas respostas, indicando uma
diversidade de opinides entre os participantes.

A andlise estatistica, incluindo o teste de Friedman, Coeficiente Alfa de

Cronbach e matriz de correlagbes, proporcionou uma compreensao aprofundada da
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consisténcia e confiabilidade do instrumento de avaliagdo. O Coeficiente Alfa de
Cronbach apresentou um valor de 0.707, indicando uma confiabilidade substancial.

Os resultados da matriz de correlagbes destacaram a atengdo como um
aspecto proeminente entre as criancas, sugerindo um nivel saudavel de interesse e
concentracdo nas atividades avaliadas. Além disso, as criancas demonstraram
habilidades e competéncias notaveis no contexto da experiéncia do usuario, indicando
uma capacidade efetiva de interagdo e aproveitamento das experiéncias
proporcionadas pelos jogos educacionais.

Em suma, os dados coletados e analisados neste estudo contribuem para uma
compreensao mais abrangente do impacto dos jogos educacionais no processo de
ensino e aprendizagem. A validagdo do instrumento utilizado fortalece sua
aplicabilidade e confiabilidade, oferecendo subsidios para futuras pesquisas e para
aprimoramento das praticas educacionais, alinhadas as diretrizes da BNCC (2017). A
diversidade de opinides ressaltada pelo Coeficiente de Concordancia destaca a
importancia de considerar as especificidades do publico-alvo ao incorporar jogos
educacionais, visando atender as diversas necessidades e realidades dos estudantes.

Adicionalmente, este estudo aponta para a importancia de pesquisas futuras
gue explorem a interacéo entre diferentes modalidades de aprendizagem e a eficacia
dos jogos educacionais em diversos contextos culturais e socioeconémicos.
Compreender como essas ferramentas podem ser adaptadas para maximizar seu
impacto em diferentes ambientes educacionais € crucial para o avanco da educacao
contemporanea.

Algumas questdes permanecem em aberto para investigagdes futuras. Embora
a andlise semantica realizada para o questionario tenha atendido as expectativas do
instrumento para os anos iniciais do Ensino Fundamental I, surge a indagacgéao sobre
gual seria o resultado se aplicado nos anos finais do Ensino Fundamental |, sem o
auxilio dos educadores na interpretacdo das questdes apresentadas as criancgas.
Ademais, seria interessante explorar como o desempenho variaria se as questdes
fossem dispostas de maneira aleatoria.

A continuidade dessa pesquisa poderia incluir a ampliagdo da amostra para
abranger os anos finais do Ensino Fundamental |, permitindo uma compreensao mais
abrangente da eficacia do questionario em diferentes estagios do desenvolvimento

educacional. Além disso, seria valioso explorar estratégias para otimizar a
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compreensao das criancgas diante de questbes sem auxilio dos docentes, examinando
possiveis ajustes no design do questionario.

Finalmente, o estudo refor¢ca o valor de abordagens pedagdgicas inovadoras
no engajamento dos alunos e na melhoria dos resultados de aprendizagem. A
experiéncia pratica adquirida através deste projeto oferece insights valiosos para
educadores e formuladores de politicas, destacando caminhos para 0 aprimoramento
continuo da prética educacional.

Outro aspecto a ser considerado em estudos subsequentes seria a
investigacdo do impacto de variacbes na disposicdo das questdes sobre o
desempenho dos alunos, visando entender melhor como a organizacdo do
questionério pode influenciar as respostas e a compreensdo das criancas. Essas
consideracdes podem contribuir para aprimorar a consisténcia interna do instrumento
e a aplicabilidade do instrumento em diferentes contextos educacionais, beneficiando,
assim, o desenvolvimento de avaliacbes mais eficazes e abrangentes no ambito

escolar.
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APENDICE A

Demonstracdo da ferramenta que serd utilizada na avaliacao

QUESTIONARIO SOBRE AVALIAGAO DO JOGO

Depois do jogo consigo lembrar do conteudo do jogo.

s o o - /. . ¢ ~ ¢ 0
~ = - A -—
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

0 jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria. *

2, < w & J. . ¢ ~ ¢ 0
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente
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APENDICE B

Questionario construido para avaliacdo de jogos educacionais
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MODELO ARCS

MOTIVACAO

ATENCAO

Houve algo interessante no inicio do jogo que chamou
minha atencéo.

A estrutura do jogo é atraente?

RELEVANCIA

Ficou claro para mim como o contetdo do jogo esta
relacionado com coisas que eu ja sabia?

Eu gostei tanto do jogo que eu gostaria de aprender mais
sobre o assunto abordado por ele.

O contelido do jogo é importante para meus interesses.

Tem relagdo o contetido do jogo com coisas que ja vi ou
pensei.

CONFIANCA

O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

O jogo tinha tantas informag&es que é dificil lembrar dos
pontos importantes.

O contelido do jogo é tdo distante da realidade que foi
dificil manter a atencao nele.

As atividades do jogo foram muito dificeis.

Eu ndo consegui entender uma boa parte do jogo.

SATISFACAO

Completar os exercicios do jogo meu deu um sentimento
de realizagéo.

Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas.

Eu me senti bem ao finalizar o jogo.

EXPERIENCIA DO USUARIO/IMERSAO

Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.
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EXPERIENCIA DO USUARIO

EXPERIENCIA DO USUARIO

Eu nédo prestei atengdo no que estava ao meu redor
enquanto jogava.

Me senti melhor no ambiente do jogo do que em outro
lugar.

Me esforcei para ter bons resultados no jogo

Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

Me senti estimulado a aprender com o jogo.

DESAFIO

Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso.

Eu gostei do jogo e ndo me senti entediado.

O jogo me manteve motivado a continuar jogando.

Minhas habilidades foram melhoradas gradualmente com
a medida que fui superando os desafios do jogo.

As tarefas do jogo nao foram muito faceis e nem muito
dificeis?

Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

HABILIDADE/COMPETENCIA

Me senti bem sucedido no jogo.

No jogo me senti capaz de jogar.

INTERACAO SOCIAL

Senti que estava tendo progresso ao longo do jogo com
outros colegas.

A colaboracgéo no jogo ajuda aprendizagem entre 0s
colegas do jogo.

O jogo permite a interagéo social entre os jogadores.

DIVERTIMENTO

Eu gostei de jogar por bastante tempo.

Quando terminou o jogo fiquei chateado.

N&o gostei de algumas coisas do jogo.

Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

Achei o jogo meio parado.

CONHECIMENTO
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CONHECIMENTO

TAXONOMIA DE BLOOM

Depois do jogo consigo lembrar de mais contetdo
apresentado no jogo.

Depois do jogo consigo lembrar do contetdo do jogo.

Depois do jogo sinto que consigo compreender 0s
contelidos relacionados com o jogo.




ANEXO A

Modelo de validagéo de jogos educacionais
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MODELO ARCS

MOTIVACAO

Atencéo

e Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atencéo.

e O design da interface do jogo € atraente.

Relevancia

e Ficou claro para mim como o contetdo do jogo
est4 relacionado com coisas que eu ja sabia.

e Eu gostei tanto do jogo que gostaria de
aprender mais sobre o assunto abordado por
ele.

e O contetdo do jogo é relevante para meus
interesses.

e Eu poderia relacionar o contetido do jogo com
coisas que ja vi, fiz ou pensei. - O contelido do
jogo serd util para mim.

Confianca

e O jogo foi mais dificil de entender do que eu
gostaria. - O jogo tinha tanta informacéo que foi
dificil identificar e lembrar dos pontos
importantes

e O conteldo do jogo é tdo abstrato que foi dificil
manter a atencao nele.

e As atividades do jogo foram muito dificeis.

e Eu ndo consegui entender uma boa parcela do
material do jogo.

Satisfacéo

e Completar os exercicios do jogo me deu um
sentimento de realizacéo.

e Eu aprendi algumas coisas com o0 jogo que
foram surpreendentes ou inesperadas.

e Os textos de feedback depois dos exercicios,
ou outros comentarios do jogo, me ajudaram a
sentir recompensado pelo meu esforcgo.

e Eu me senti bem ao completar o jogo.

Imersao

e FEu ndo percebi o tempo passar enquanto
jogava.

e Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu
redor enquanto jogava.

e Me senti melhor no ambiente do jogo do que
no mundo real.

e Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

e Houve momentos em que eu queria desistir do
jogo.

Me senti estimulado a aprender com 0 jogo.
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EXPERIENCIA DO USUARIO

Desafio

Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou
entediado.

O jogo me manteve motivado a continuar
utilizando-o.

Minhas habilidades melhoraram gradualmente
com a superacao dos desafios

O jogo oferece novos desafios num ritmo
apropriado.

Este jogo é adequadamente desafiador para
mim, as tarefas ndo sao muito faceis nem
muito dificeis.

Competéncia

Me senti bem-sucedido.

Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

Me senti competente.

Senti que estava tendo progresso durante o
desenrolar do jogo.

Interac&o Social

Senti que estava colaborando com outros
colegas.

A colaboracéo no jogo ajuda a aprendizagem.

O jogo suporta a interagédo social entre os
jogadores.

Divertimento

Eu gosto de utilizar este jogo por bastante
tempo.

Quando interrompido, fiqguei desapontado que
0 jogo tinha acabado.

Eu jogaria este jogo novamente.

Algumas coisas do jogo me irritaram.

Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

Achei 0 jogo meio parado.
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EXPERIENCIA DO USUARIO

Conhecimento

CONHECIMENTO

e Depois do jogo consigo lembrar de mais
informac0des relacionadas ao tema apresentado
no jogo.

e Depois do jogo consigo compreender melhor
0s temas apresentados no jogo.

TAXONOMIA DE BLOOM

e Depois do jogo sinto que consigo aplicar
melhor os temas relacionados com o jogo.

Fonte: Adaptado de Savi et al. (2010, p.



