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Resumo: Este artigo apresenta e propde um modelo para a avaliagdo de jogos
educacionais baseado no modelo de avaliacio de programas de treinamento de
Kirkpatrick, nas estratégias motivacionais do modelo ARCS de Keller, na area de
experiéncia do usudrio e na taxonomia de objetivos educacionais de Bloom. A estrutura
do modelo e um questiondrio para a coleta de dados com base da percep¢ao dos alunos
sdo apresentados. Espera-se que este modelo possa trazer contribui¢des para a qualidade
de jogos educacionais e a orientar professores na sele¢do e uso deste tipo de material
educacional.

Palavras-chave: jogos educacionais; avaliacdo; experiéncia do usudrio
Propose of a Model for Educational Games Evaluation

Abstract: This paper presents and proposes a model for educational games evaluation
based on the Kirkpatrick’s model for evaluating training programs, the motivational
strategies of Keller’s ARCS model, the user experience field and the taxonomy of
educational objectives from Bloom. The model’s structure and a questionnaire for data
collection based on students perception of the games are presented. We expect that this
model contributes to increase the educational games quality and helps teachers to select
and use this type of educational material.
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Introducao

Existe a expectativa entre professores de que jogos educacionais podem trazer
beneficios para os processos de ensino e aprendizagem e diversos jogos ja foram
desenvolvidos e sdo utilizados em diferentes niveis de ensino e disciplinas (SAVI;
ULBRICHT, 2009).
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Mas, embora se tenha indicios de que os jogos educacionais possam ser ferramentas
capazes de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem (PRENSKY, 2001; GARRIS;
AHLERS; DRISKELL, 2002), e que esse tipo de recurso comega a atrair a atencao de
professores e alunos, muitas vezes ndo se conhece direito o grau de contribuicdo que
determinados jogos educacionais podem trazer (AKILLI, 2007).

Atualmente, a avaliacdo dos jogos educacionais geralmente € limitada e, por vezes,
inexistente (CONNOLLY; STANSFIELD; HAINEY, 2007). Hays (2005) comenta que
em muitos casos a decisdo em se utilizar jogos educacionais € baseada em suposi¢cdes de
seus beneficios, ao invés de ser fundamentada em avaliacdes mais formais e concretas.

Até o momento houve poucas tentativas de se desenvolver modelos para auxiliarem as
avaliacdoes destes materiais educacionais (KIRRIEMUIR, MCFARLANE, 2004;
FREITAS; OLIVER, 2006). A inexisténcia de um modelo que facilite a avaliacdo de
jogos educacionais faz com que existam poucos dados para comprovar ou nao 0s
beneficios desses artefatos (FREITAS; OLIVER, 2006).

Assim, serd proposto neste artigo um modelo para avaliagao de jogos educacionais. O
modelo tem seu foco em jogos que possam ser utilizados como material educacional
para apoiar o processo de ensino e aprendizagem de contetdos curriculares, ou seja,
jogos com objetivos educacionais bem definidos para professores utilizarem como
material de ensino em assuntos planejados nas suas disciplinas.

O modelo procura avaliar se um jogo: (i) consegue motivar os estudantes a utilizarem o
recurso como material de aprendizagem; (ii) proporciona uma boa experiéncia nos
usudrios (p.ex. se ele € divertido); e (iii) se gera uma percepg¢do de utilidade educacional
entre seus usudrios (ou seja, se os alunos acham que estao aprendendo com o jogo).

Um requisito importante considerado na proposta do modelo € de ndo consumir muito
tempo na sua aplicacdo, ja que professores normalmente ndo dispdoem de muitas aulas
que possam ser ocupadas para o teste do jogo e para longas sessdes de avaliagdes. Outro
requisito € que o modelo precisa ser sistematizado de forma a possibilitar repetidas
avaliacdes para viabilizar comparacdes entre diferentes versdes de um mesmo jogo, ou
comparagdes entre jogos diferentes.

Uma pesquisa na literatura apontou alguns referenciais tedricos onde o modelo proposto
neste artigo poderia se ancorar. Identificou-se, por exemplo, que o nivel 1 do modelo de
avaliagdo de treinamento de Kirkpatrick (1994), que foca-se na reacdo dos alunos, pode
ser aplicado sem demandar muito tempo tanto na obten¢do de dados como na andlise. O
modelo ARCS (KELLER, 2009) poderia ser tomado como base para a avaliagdo do
nivel da motivacdo dos alunos ao usarem os jogos. A drea de experiéncia do usudrio
(User eXperience — UX) poderia ser aplicada em jogos para avaliarmos se um jogo €&
divertido e proporciona uma experiéncia agradavel aos alunos. E a percepcdo de
impacto na aprendizagem poderia ser feita com apoio da taxonomia de Bloom
(BLOOM, 1956; CHAPMAN, 2009).

O modelo aqui proposto e as suas ancoras tedricas sao detalhados nas secdes a seguir.

O Modelo de avaliacao de treinamentos de Kirkpatrick

Donald Kirkpatrick (1994) criou um modelo de avaliagdo de treinamento baseado em
quatro niveis. Segundo Kirckpatrick, cada nivel tem sua importancia e, conforme se
passa de um nivel para outro seguinte, o processo ser torna mais complexo e demorado,
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porém fornece resultados mais valiosos. Os niveis sdo: (1) Reacdo: onde se mede a
satisfacdo e valor percebido do treinamento pelos participantes; (2) Aprendizagem:
levanta o quanto os participantes podem mudar de atitude, ampliar seus conhecimentos
e/ou habilidades; (3) Comportamento: identifica o quanto os participantes mudaram seu
comportamento em decorréncia do que foi aprendido. (4) Resultados: identifica os
ganhos obtidos com o treinamento.

O modelo de Kirkpatrick ¢ um dos modelos de avaliagdo mais conhecidos e utilizados
(FOXON, 1989).

O modelo de avaliagdo proposto neste artigo tem como base o nivel 1 de Kirkpatrick e é
focado na rea¢do dos alunos ao utilizarem um jogo educacional. Para Kirkpatrick,
avaliar a reacdo é como medir a satisfacdo de um cliente. Se um treinamento deve ser
efetivo, € importante que os alunos reajam favoravelmente a ele, do contrario nio se
sentirdo motivados para aprender. Complementa ainda que a avaliacdo da reacdo ¢é
importante porque ajuda a indicar o quanto eficaz um programa de treinamento foi e
aponta formas de melhora-lo.

O nivel 1 de Kirkpatrick (reacao) avalia qual foi a percepcio do participantes a respeito
da experiéncia de aprendizagem. Para isso utiliza como ferramenta de avaliagdo
formularios de feedback, pesquisas apds o treinamento ou questiondrios. Geralmente é
rapido e facil de obter e tem baixo custo tanto para obter como para analisar
(CHAPMAN, 2009b).

O MODELO ARCS

Motivagdo para aprender é um elemento essencial em qualquer sistema educacional
(KELLER, 2009), por isso os ambientes de aprendizagem precisam ser projetados com
cuidado para provocarem um nivel adequado de motivacdo nos estudantes (HUANG;
HUANG; TSCHOPP, 2010).

A motivacdo no contexto educacional € definido por Maehr (1976) como um
engajamento voluntdrio em continuar a aprender mais sobre determinado assunto
(KELLER, J. M.; SUZUKI, K).

Um dos métodos existentes que objetiva empregar estratégias motivacionais no projeto
de materiais instrucionais é o modelo ARCS de John Keller (DEMPSEY; JOHNSON,
1998). O modelo ARCS tem seu foco na interacdo dos alunos com os ambientes de
aprendizagem e é derivado da teoria expectativa-valor (KELLER, 2009). Esta teoria
aponta que a expectativa (que estd ligada a uma probabilidade subjetiva de um
individuo obter sucesso) e valores (que estdo ligados a satisfacdo de necessidades
pessoais ou motivos) sdao determinantes chave do esforco empregado em uma atividade
(DEMPSEY; JOHNSON, 1998; KELLER, 2009).

ARCS € um acronimo que identifica quatro categorias de estratégias importantes para
que se consiga motivar os alunos na aprendizagem: Atencdo, Relevancia, Confianga e
Satisfacdo (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction)(KELLER, 2009).

Atencdo — Refere-se as respostas congnitivas dos alunos aos estimulos instrucionais
(HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010). A atencao ¢ um elemento motivacional e
também pré-requisito para aprendizagem. O desafio € obter e manter um nivel
satisfatorio da atenc@o dos alunos ao longo de um periodo de aprendizagem (KELLER,
2009).
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Relevancia — Embora necessarios, a atengdo e curiosidade do aluno nio sao condicdes
suficientes para a motivacdo aos estudos. O aluno também precisa perceber que a
proposta educacional seja consistente com seus objetivos, que ele consiga conectar o
conteddo da aprendizagem com seu futuro profissional ou académico. Quantas vezes
vemos estudantes perguntarem ‘“porque tenho que estudar isso?”. Caso nao se apresente
uma boa resposta, estamos diante de um problema de relevancia (KELLER, 2009).
Também representa o nivel de associacdo que os alunos conseguem perceber entre seus
conhecimentos prévios e as novas informacdoes (HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010).

Confianca — A terceira estratégia estd relacionada em criar expectativas positivas aos
estudantes. Isso pode ser alcancado ao se proporcionar experiéncias de sucesso
decorrentes de suas préprias habilidades e esforco. Este fator tem influéncia na
persisténcia dos estudantes (KELLER, 2009; HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010).

Satisfacdo — Os alunos precisam ter sentimentos positivos sobre a experiéncia de
aprendizagem, e isso pode vir com recompensas € reconhecimento. Também
recomenda-se providenciar tdo cedo quanto possivel oportunidades para os alunos
aplicarem o que foi aprendido. Os estudantes devem sentir que o esforco aos estudos foi
apropriado e que houve consisténcia entre objetivos, contetdo e testes (KELLER, 2009;
HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010).

O modelo ARCS € uma framework que pode ser usado tanto para o desenvolvimento de
estratégias motivacionais (a serem incluidas na producdo de novos materiais
educacionais), como também para medir o nivel de motiva¢cdo de materiais educacionais
existentes (DEMPSEY; JOHNSON, 1998; HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010).

Para ser utilizado na avaliagdo de materiais, o proprio Keller desenvolveu um
instrumento denominado Instructional Materials Motivational Scale (IMMS)
(DEMPSEY; JOHNSON, 1998), que consiste em um questiondrio para ser aplicado
depois que os estudantes utilizam um material educacional.

O modelo ARCS vem sendo utilizado em diversos estudos para avaliar a motivacdo dos
estudantes ao utilizarem materiais educacionais, ja foi validade para uso em ambientes
interativos, e alguns estudos ja aplicaram o modelo no contexto de jogos educacionais
(HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010).

Astleitner & Wiesner (2004) apontam que, claramente, o modelo ARCS pode ser
aplicado para se investigar aspectos motivacionais de jogos educacionais.

USER EXPERIENCE EM JOGOS

Embora ndo exista consenso ou uma definicdo unificada sobre experiéncia do usudrio
(User eXperience — UX), algumas tentativas t€ém sido feitas. A ISO 9241-210:2008
considera que a drea de UX se concentra na percepcao e resposta de uma pessoa sobre o
uso de um produto, sistema ou servico (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN,
2010).

Na drea de UX os produtos ndo sdo vistos primariamente como um pacote de
funcionalidades e beneficios — eles provocam experiéncias. E é objetivo da UX avaliar e
ampliar o entendimento dessas experiéncias que as pessoas tém com os produtos.
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Essas experiéncias, decorrentes da interagdo com produtos, sistemas ou servicos, podem
gerar mudangas no estado emocional das pessoas (GAMEZ, 2009). Com isso, a
avaliacdo da experiéncia pode ser feita ao se avaliar os elementos presentes num
processo de interacao (GAMEZ, 2009).

A UX contempla a interagdo do individuo com o produto por inteiro, considerando
também pensamentos, sentimentos, prazer e demais percepcdes que resultam da
interacdo (TULLIS; ALBERT, 2008). A UX procura compreender tudo aquilo que o
usudrio fala ou pensa sobre um produto, como por exemplo, ele pode reportar que foi
facil de usar, que foi confuso, ou que ele excedeu suas expectativas (TULLIS;
ALBERT, 2008).

Existe uma expectativa de que a utilizacdo de jogos produza experiéncias positivas
(GAMEZ, 2009). Os jogadores interagem com outros objetos, se envolvem e se
aprofundam no ambiente do jogo, e isso vem acompanhado de emogdes — que sao
consideradas parte fundamental do uso de jogos (TAKATALO; HAKKINEN;
KAISTINEN, 2010).

Mas como fazer para se avaliar a experiéncia do usudrio em jogos? Quatro modelos
foram encontrados na literatura (POELS; KORT; IJSSELSTEIIN, 2007; JENNETT,
2008; FU; SU:YU, 2009; GAMEZ, 2009) , e todos convergem no sentido de considerar
o conceito de “experiéncia” dificil de ser descrito e assimilado. Entdo, buscam entender
a experiéncia do usudrio em jogos a partir dos elementos de interacdo que a constituem,
como por exemplo, diversao, imersdo, desafio, etc. No entanto, ndo existe entre estes
modelos consenso sobre quais sdo estes elementos, e cada um deles faz uma proposta
diferente. Porém, uma andlise inicial mostrou que existiam alguns conceitos que se
repetiam nestes modelos e partiu-se para uma andlise mais detalhada para identificar os
elementos mais frequentemente utilizados para descrever a experiéncia do usudrio em
jogos. Os conceitos que se repetiram em pelo menos 3 modelos foram considerados
como os mais consolidados e selecionados para uso no modelo de avaliacdo de jogos
educacionais proposto neste artigo. A seguir estes conceitos sao listados e detalhados.

1. Atencdo, fluxo, IMERSAQ: Bons jogos levam o jogador a ter uma experiéncia de
profundo envolvimento no jogo, que geralmente provoca um desvio de foco do
mundo real para o mundo do jogo. Isso resulta num esquecimento das preocupagdes,
levando a depoimentos tais como “minha visdo estava totalmente engajada no
mundo do jogo” e “eu ndo estava percebendo meu mundo real” (TAKATALO;
HAKKINEN; KAISTINEN, 2010). A imersdo provoca uma distorcio da nociio de
tempo, sendo que muitos jogadores relatam que passam noites ou finais de semana
jogando sem perceberem o tempo passar (TAKATALO; HAKKINEN;
KAISTINEN, 2010).

2. Co-presenca, presenca social, INTERACAO SOCIAL: O envolvimento com
outras pessoas € um elemento de diversdo nos jogos, e estd relacionado com o
sentimento de compartilhar um ambiente com outras pessoas € de se ter um papel
ativo nele. Decorrente disso surgem sentimentos de diversdo em grupo, de conexao
com outras pessoas, cooperagdo, conquistas dentro de grupos e de unido. Para
possibilitar a interac@o social os jogos devem criar oportunidades para os jogadores
competirem, cooperarem e se conectarem. As pessoas gostam de interagir com
outras pessoas, passar um tempo com amigos, assistir 0s outros jogarem, conversar
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sobre 0 jogo, e observar as expressoes e reagdes dos outros enquanto disputam,
ganham ou perdem (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

3. DESAFIQ, suspense: Desafio ¢ um dos aspectos mais importantes nos bons jogos
(SWEETSER; WYETH, 2005). Um jogo precisa ser suficientemente desafiador,
estar adequado ao nivel de habilidade do jogador, apresentar variacdes no nivel de
dificuldade, e manter um ritmo adequado. O ritmo € um componente importante de
desafio, pois a velocidade em que novos detalhes ou desafios sdo revelados ao
jogador pode ser programada para manter um nivel apropriado de tensao e desafio
ao longo do jogo.Novos obstdculos, situagdes e variagdes de atividades devem ser
planejadas ao longo do jogo para minimizar a fadiga do jogador e oferecer uma
experiéncia que mantenha sua vontade de continuar jogando. E necessario equilibrar
as habilidades de uma pessoa com os desafios associados a uma atividade, pois
quando o desafio € maior do que a habilidade tem-se como resultado a ansiedade do
jogador, e quando a habilidade é maior do que o desafio tem-se como resultado a
apatia. O nivel de dificuldade deve variar e aumentar gradualmente para manter o
interesse do jogador na medida em que ele desenvolve suas habilidades. O desafio
dos jogos traz sentimentos de suspense, tensdo, pressao, expectativa, ansiedade e de
estimulo. Quando desafios sdo superados o jogador sente alivio, realizacdo e euforia.
A satisfacdo do usudrio vem ao se completar tarefas dificeis, derrotar oponentes,
testar habilidades, desenvolver habilidades, alcancar uma meta desejada, e ao
confrontar o perigo (POELS; KORT; IJSSELSTEIN, 2007; TAKATALO;
HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

4. DIVERSAQ: Os jogos devem proporcionar sentimentos de diversdo, prazer,
relaxamento, distracdo e satisfacdo (POELS; KORT; IJSSELSTEIIN, 2007).
Quando jogar for algo especial para o jogador haverd uma experiéncia fortemente
positiva, acompanhada do desejo de voltar a participar do jogo e de recomenda-lo
para colegas (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

5. CONTROLE: FEsti relacionado com a sensa¢do de independéncia, dominio
(TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010) autonomia, poder e liberdade
(POELS; KORT; IJSSELSTEIIN, 2007). Os jogadores devem poder exercer um
senso de controle sobre suas agdes, conseguir traduzir suas inten¢des em
comportamentos dentro do jogo, sentir controle sobre os movimentos de seus
personagem e a maneira como ele explora o ambiente. A movimenta¢do dos
personagem deve ocorrer eficientemente no ambiente do jogo, e a manipulagdo de
objetos deve acontecer com facilidade. O jogador deve ter um senso de controle
sobre a interface e controles do jogo, que devem ser faceis de aprender, para entdo
explorar o jogo com liberdade e no seu préprio ritmo (TAKATALO; HAKKINEN;
KAISTINEN, 2010).

6. COMPETENCIA, habilidades do jogador: A competéncia é uma medida
combinada de habilidades do jogador e sentimentos positivos de eficiéncia. “Eu
senti que poderia atender as demandas das situacdes do jogo” (TAKATALO;
HAKKINEN; KAISTINEN, 2010). Estd relacionada com a percep¢io de
habilidades, controle e uso dessas habilidades para explorar o jogo e progredir
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(POELS; KORT; IJSSELSTEIJN, 2007). Para proporcionarem uma boa experiéncia
os jogos devem apoiar o desenvolvimento e dominio de habilidades do jogador. O
jogador precisa perceber que suas habilidades estdo num nivel em que € possivel
superar os desafios do jogo. Como a dificuldade dos desafios tende a aumentar, sera
necessario que o jogador consiga desenvolver suas habilidades para avangar no jogo
e se divertir. O jogo ndo pode demandar habilidades especiais do jogador. Devem
haver informacdes suficientes para que se comece a jogar sem a necessidade da
leitura de longos manuais e sem a demanda por longas explicacdes sobre regras,
cendrio ou histéria do jogo — que podem chatear o jogador (TAKATALO;
HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

Estes sdo os conceitos adotados para compor a experiéncia do usudrio de jogos no
modelo proposto neste artigo.

Taxonomia de Bloom

A taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956) foi criada dentro de um contexto académico na
década de 1950 com o objetivo de apoiar os processos de projeto e avaliagcdo
educacional (CHAPMAN, 2009b). A parte do trabalho de Bloom que ficou mais
conhecida € a “Taxonomia e Objetivos no Dominio Cognitivo”.

Benjamin Bloom criou, em conjunto com outros pesquisadores, uma classificacdo de
niveis de raciocinio em seis niveis numa sequéncia que vai do mais simples
(conhecimento) ao mais complexo (avaliacdo) (BARATO, 2009).

E uma estrutura que pode ser aplicada para planejar, projetar e avaliar a efetividade da
aprendizagem e de treinamentos (CHAPMAN, 2009b).

A seguir sdo apresentadas as categorias criadas pelo grupo de Bloom e as formas de
descrever os conhecimentos que se deseja que os alunos desenvolvam (WALL;
TELLES, 2004).

»  (Conhecimento — lembrar informacdes sobre: fatos, datas, palavras, teorias,
métodos, classificacdes, lugares, regras, critérios, procedimentos etc.

=  Compreensdo — entender a informag¢ao ou o fato, captar seu significado, utiliza-
la em contextos diferentes.

» Aplicagcdo — aplicar o conhecimento em situagdes concretas

» Andlise — identificar as partes e suas inter-relagdes

= Sintese — combinar partes ndo organizadas para formar um todo
* Avaliagdo — julgar o valor do conhecimento

No modelo de avaliagdo aqui proposto, os trés primeiros niveis da taxonomia de Bloom
serdo levados em consideracdo — conhecimento, compreensdo e aplicacdo. Os trés
outros niveis sdo considerados de maior complexidade e ndo serdo abordados. A
estratégia para o modelo de avaliacdo de jogos educacionais serd obter a percep¢do do
aluno (Kirkpatrick nivel 1) em relacdo a sua capacidade de lembrar, entender e aplicar
(trés primeiros niveis da taxonomia de Bloom) os assuntos abordados em um
determinado jogo.
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Estrutura do Modelo de Avaliacao Proposto

A figura 1 a seguir apresenta a estrutura do modelo de avaliacido de jogos educacionais
proposto neste artigo e seus referenciais tedricos. Esta estrutura destaca no primeiro
circulo a caracteristica do modelo buscar avaliar a reacdo dos alunos, ou seja, a
percep¢ao deles em relacdo a experiéncia de aprendizagem, conforme o nivel 1 de
Kirkpatrick, ao utilizarem um determinado jogo educacional.

Mas o modelo de kirkpatrick deixa em aberto os pardmetros que devem ser avaliados.
Considerando esta proposta de se avaliar um jogo através da percep¢do que os alunos
tiveram, foram incluidos nesta estrutura o modelo ARCS para avaliacdo do nivel de
motivacdo, componentes de user experience em jogos para avaliagdo da experiéncia de
interagdo com o jogo, € principios da taxonomia de Bloom para avaliacdo do impacto na
aprendizagem do aluno.

Atengio H Obter e manter a atengdo )
Ralevancia —( O conteldo é importante? )
Conflanga }——(Dportunizar sensaghes de progressa ao aluno)

Salisfago Impartancia e aplicagac do que fui»aprendido: “a
esforgo valeu a pena
Erwalvimento profunde; diminuicSe da
Imersdo cansciéncia do gue estd ao redor; alteragio da
nocdo de tempo; emocionalmente emolvido
o5 deveriam ser suficlentemente desaflado
Desafio e compativeis com o nivel de habilidades do
jogadar
- P logos devern apoiar o desenvolvimenta de
R IEEED, (CE e }—C habilidades do jogador
Divertimento lagar foi prazerosa e divettido.. MErece sef
recomendado aos amigos

Jogadores dever se sentlr no controle de suas
ardes durante o jogo

Interagdo sacial Sentimento de conexio com os outros, empatia,
cooperagaon, competigao
Conhadmenta gémbrar informagtes
fe . ( Entender a informagic ou o fato, captar seu
P = significado, utilizd-la em contextos diferentes

Aplicagio }—@icar o conhecimenta em situagfes concretas

Figura 1- Modelo de avaliacdo de jogos educacionais

Game
Liser
Experience

Controle

Conhecimento
(BLOOM)

N A AN

Como a avaliag@o destes trés aspectos deve ser obtida a partir da percepcao dos alunos,
foi desenvolvido um questiondrio para coletar dados sobre os pardmetros que formam

7z

este modelo de avaliacdo. O questiondrio € apresentado a seguir, possui itens sobre
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variados aspectos dos parametros do modelo de avaliagdo, e sdo apresentados na forma
de afirmagdes para os alunos indicarem o quanto concordam com elas de acordo com
uma escala Likert de 7 pontos variando de “discordo fortemente” até ‘“‘concordo
fortemente”. As questdes para avaliacdo da motivacdo foram obtidas do estudo de
Huang, Huang e Tschopp (2010) que indicaram uma versdo adaptada para jogos do
questiondrio Instructional Materials Motivational Survey — IMMS, que originalmente
foi proposto por Keller (HUANG et al, 2006). As questdes de experiéncia do usudrio
vieram de uma selec@o de questiondrios sobre user experience em jogos (JENETT, et al,
2008; FU; SU; YU, 2009; GAMEZ, 2009), e as questdes sobre impacto na
aprendizagem sdo perguntas diretas sobre os trés primeiros niveis da taxonomia de
Bloom.

Quadro 1 - Questionario para avaliacdo de jogos educacionais

MOTIVACAO

Atencao

- Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha
atencao.

- O design da interface do jogo ¢ atraente.

Relevéncia

- Ficou claro para mim como o conteido do jogo estd
relacionado com coisas que eu ja sabia.

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

- O conteudo do jogo é relevante para meus interesses.

- Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas que ja
vi, fiz ou pensei.

- O conteudo do jogo serd titil para mim.

Confianca

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

- O jogo tinha tanta informacdo que foi dificil identificar e
lembrar dos pontos importantes

- O conteudo do jogo € tdo abstrato que foi dificil manter a
atencdo nele.

- As atividades do jogo foram muito dificeis.

- Eu nfo consegui entender uma boa parcela do material do

jogo.

Satisfacao

- Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de
realizagdo.

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

- Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros
comentério do jogo, me ajudaram a sentir recompensado pelo
meu esforgo.

- Eu me senti bem ao completar o jogo.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Imersao

- Eu nio percebi o tempo passar enquanto jogava.

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

- Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real.
- 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 ou entediado.

- O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.

-Minhas habilidades
superacdo dos desafios
- O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado.

- Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas
nao sdo muito faceis nem muito dificeis.

melhoraram  gradualmente com a

Habilidade / 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.

Interacao Social

- Senti que estava colaborando com outros colegas.

- A colaboragio no jogo ajuda a aprendizagem.

- O jogo suporta a interacdo social entre os jogadores.

Divertimento

- Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.

- Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha
acabado.

- Eu jogaria este jogo novamente.

- Algumas coisas do jogo me irritaram.

- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

- Achei o jogo meio parado.

CONHECIMENTO

- Depois do jogo consigo lembrar de mais informacdes
relacionadas ao tema apresentado no jogo.

- Depois do jogo consigo compreender melhor os temas
apresentados no jogo.

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

Depois da coleta dos dados pelo questiondrio, a andlise oferece como resultado uma
pontuacdo sobre diferentes aspectos a respeito da avaliagdo de um jogo educacional. Tal
resultado pode trazer diversas contribuicdes, tais como oportunidades de melhoria em
jogos (tanto em jogos finalizados como em jogos ainda em versao de desenvolvimento),
subsidios para professores decidirem entre um conjunto de jogos semelhantes aquele
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que trds melhores resultados para a turma de alunos, ou mesmo argumentos que
apontem tendéncias de aprovacdo ou ndao de uma turma sobre o uso de um jogo
educacional.

Consideracoes Finais

Atualmente ha uma caréncia por modelos que possam ser utilizados para a avaliacio de
jogos educacionais.

A avaliacdo de material educacional é uma atividade reconhecida como essencial no
processo de ensino e aprendizagem, pois € preciso avaliar se um produto educacional
consegue cumprir aquilo que foi planejado para ele (MONTILVA; BARRIOS;
SANDIA, 2002; PADRON; DfAZ; AEDQO, 2007). Isto € importante porque mesmo 0s
designers instrucionais experientes nao desenvolvem materiais perfeitos, que na pratica
podem ndo funcionar da maneira que foram planejados (MORRISON; ROSS; KEMP,
2001; ROMISZOWSKI, 2004).

Padrén, Diaz, e Aedo (2007) ressaltam que a avaliagdo subsidia os desenvolvedores
com informacdes sobre a utilidade do material. Mas apesar de sua importancia, a
avaliacdo é negligenciada na criacdo de muitos materiais diddticos (PADRON; DIAZ;
AEDOQO, 2007). Isto é preocupante porque o pouco uso de avaliacdo no projeto de
materiais educacionais pode fazer com que nao se perceba os problemas, dando uma
falsa impressdo de sucesso (ROMISZOWSKI, 2004).

Este artigo apresentou uma proposta de modelo de avaliagdo de jogos educacionais que
busca obter a percepcao dos alunos sobre o nivel de motivacio proporcionado pelo jogo,
a experiéncia de interacdo e impacto na aprendizagem. Espera-se que o uso deste
modelo possa trazer contribuicdes para a qualidade de jogos e a orientar professores no
uso deste tipo de material. No entanto, é necessdrio salientar que agora esta proposta
precisa ser validada na pratica e entrard numa fase de aplicagdo e testes.
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