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AVALIACAO DE JOGOS ELETRONICOS PARA USO NA PRATICA
PEDAGOGICA: ULTRAPASSANDO A ESCOLHA BASEADA NO BOM SENSO
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Resumo. O uso de jogos eletronicos em sala de aula ndo é uma prdtica usual e quando
ocorre nem sempre é precedido de uma reflexdo critica consistente, baseada em
processos avaliativos sustentados por instrumentos de avaliacdo de jogos,
adequadamente validados. Considerando esta problemdtica, desenvolveu-se um estudo
cujo objetivo foi construir e validar um instrumento de avaliacdo de jogos eletronicos -
educacionais ou de entretenimento - para uso em atividades pedagogicas. A partir da
revisdo da literatura sobre instrumentos de avaliacdo de jogos, foi elaborado e
validado um instrumento, tendo-se como metodologia a abordagem centrada em
especialistas. Como resultado principal do estudo destaca-se a relevdancia do
instrumento para apoiar educadores na selecdo de jogos a serem utilizados em
situagoes de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo. Jogos eletronicos. Avaliagao.

Abstract. The use of electronic games in the classroom is not an usual practice and
when it occurs it is not always preceded by a critical reflection consistent, based on
evaluative processes supported by evaluation tools of games, appropriately validated.
Considering this problem, was developed a study which objective was to build and
validate a tool for evaluation of electronic educational games or entertainment to be
used in educational activities. The instrument was developed based on a review of the
literature on evaluation tools of games and a methodology of experts-centered
approach. As a main result of the study can be highlighted the relevance of the
instrument built to support educators in selecting games to be used in teaching-learning
situations.

Key-words: Education. Eletronic games. Evaluation.

1. Introducao

A busca de praticas pedagdgicas mais dindmicas e interativas, que privilegiem a
pesquisa e diferentes formas de colaboragdo, tem sido objeto de interesse de educadores
e instituicdes de ensino em todos os niveis. No ambito deste desafio emergem
evidéncias de que os jogos estimulam o interesse do estudante e a sua participacio nas
tarefas escolares (SAVI; 2010).

Salen e Zimmerman (2003, p. 96) registram que o jogo € “um sistema em que 0s
jogadores se engajam em um conflito artificial, definido por regras, cujo resultado é
quantificavel”. Ja Abt (1970, apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 90-91) conceitua
o termo como ‘“uma atividade entre dois ou mais tomadores de decisdo independentes,
buscando alcancar seus objetivos em um contexto limitador [...], um jogo é um contexto
com regras entre os adversdrios tentando conquistar objetivos”.

Visualizados em uma perspectiva que vai além do entretenimento, 0s jogos
podem ser bons recursos para ensinar e avaliar, porque exigem resolucao de problemas
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e pensamento critico (SHAFFER, 2006), além de colaboracdo e negociacao, habilidades
atualmente consideradas indispensdveis, mas bastante ausentes de muitas salas de aula.

Na contemporaneidade, os docentes encontram uma grande variedade de jogos,
desde os tradicionais - de mesa, de caneta e papel, de cartas, de tabuleiro - até os
eletronicos, estes exercendo grande seducdo entre alunos de qualquer idade,
especialmente aqueles que Prensky (2012) denominou de nativos digitais, ou seja,
sujeitos que ja nasceram sob a égide das tecnologias digitais de informacao.

Apesar das possibilidades dos jogos eletronicos em termos de desafiar e
promover a interacdo dos jogadores a partir dos problemas apresentados, Hays (2005)
admite que a selecdo desses recursos para uso em situagdes de ensino-aprendizagem nao
tem sido feita com base em critérios de avaliacdo pré-estabelecidos, ou seja, apoiados
por instrumentos especificos de avaliacdo. De um modo geral, educadores selecionam
os jogos de forma intuitiva, valendo-se do seu bom senso, desconsiderando aspectos
mais amplos, que envolvem as necessidades de aprendizagem, a acessibilidade e/ou as
deficiéncias de seus alunos (BASSANI et al, 2010) na sua interacdo com as
possibilidades criadas pelo jogo. Tal problematica sugere que a introdu¢do dos jogos
eletronicos na sala de aula merece ser direcionada pelo uso de instrumentos que
subsidiem os docentes na avaliacdo / selecdo dos jogos mais adequados aos seus
propositos educacionais.

2. O estudo: objetivo, questoes avaliativas e sua relevancia

Buscando auxiliar os educadores que utilizam esses recursos (ou pensam em
utilizar) a refletirem criticamente sobre a sua selecdo, admitiu-se que seria oportuna a
constru¢do / validacdo de um instrumento de avaliacdo de jogos eletrOnicos que
inclufsse tanto as dimensdes especificas do jogo, como também, as pedagégicas. E
importante ressaltar que o estudo nio discute possibilidades e vantagens do uso de jogos
na Educacdo, pois isto estd amplamente apontado na literatura pedagdgica; ele se
concentrou na construcdo e validacio de um instrumento técnico, baseado em
indicadores que apresentam intima relacdo com as questdes que usualmente sao
levantadas por um docente no seu processo seletivo de jogos aplicdveis a situagcdo
escolar.

A proposta avaliativa foi orientada pela seguinte questdo: em que medida o
instrumento elaborado € adequado / 1til para apoiar educadores a avaliar e selecionar
jogos eletronicos a serem usados em situagdes de ensino-aprendizagem.

A relevancia desta validag¢do encontra respaldo em Kirriemuir; Mcfarlane (2004)
e Freitas; Oliver (2006) quando afirmam que, mesmo com todo o interesse acerca dos
jogos, sdo poucas as tentativas no sentido de desenvolver modelos capazes de avalid-los
para uso em situacdes de ensino-aprendizagem. A andlise de alguns instrumentos de
avaliacdo de jogos educacionais revelou que, em sua maioria, priorizam a avaliacdo de
caracteristicas técnicas em detrimento das caracteristicas educacionais. Por outro lado,
quando incluem a dimensdo pedagdgica, deixam de lado pontos extremamente
importantes e caracteristicos dos jogos, como a experiéncia que o usudrio vive durante o
jogo, conhecida como user experience (UX). Tais limitacdes reforcaram o
desenvolvimento da presente proposta.

3. Jogos: do simples entretenimento a complexidade dos jogos eletronicos

Os jogos, sejam eles tradicionais ou eletrOnicos, possuem caracteristicas
comuns, como a presenca de jogadores, regras, objetivos, estratégias, interatividade e
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uso de materiais. Os eletrOnicos se diferenciam dos outros tipos de jogos por
acontecerem em um ambiente digital, com a presenca de elementos virtuais, simulacdes
e diversidade de recursos. Neles, o jogador pode jogar sozinho, em dupla ou em grupo e
o computador tem o potencial de ser o jogador rival. Goto (2005, p. 48) entende que que
os jogos eletronicos: “podem ser descritos como a interacdo entre o jogador e as
imagens que aparecem numa tela, mediada por um processador e uma interface fisica”.

Neste estudo, o termo ‘jogo eletronico’ se refere a jogos executados em um
suporte computacional, tendo regras e um ambiente de interacdo com o usudrio, de
modo que as agdes provocam reacdes no andamento do jogo até que seu objetivo seja
alcancado.

Prensky (2012) entende que a utilizacdo de jogos eletronicos na sala de aula
pode promover a aproximagao entre os nativos digitais (alunos que ja nasceram na
cultura digital) e os imigrantes digitais (os professores com suas resisténcias as
tecnologias). Os jogos ajudam o aluno a passar de espectador para pesquisador e o
professor a tornar-se um guia que apoia o aluno na descoberta de seus proprios
caminhos de aprendizagem.

Entre os jogos eletronicos utilizados na situagdo de ensino-aprendizagem
destaca-se o serious game, que tem a capacidade de simular qualquer tipo de situagdo.
Podem ser usados para treinar profissionais em suas atividades ou situagdes criticas de
seu trabalho, para conscientizar criangas, jovens e adultos sobre um determinado tema
ou para simular situagdes (ZYDA, 2005). Segundo Blackman (2005), os serious games
sdo jogos que extrapolam o nivel do entretenimento, oferecendo outros tipos de
experiéncias, como aprendizado e treinamento. S3o criados do mesmo modo que os
jogos de entretenimento, incluindo: levantamento de objetivos, personagens e fases. O
levantamento de competéncias e habilidades a serem desenvolvidas € etapa importante
na criagdo do jogo e ird estruturar todas as demais, voltadas para tornar o jogo lidico,
interativo e prazeroso.

4. Procedimentos Metodolégicos

A presente proposta tomou a Abordagem Centrada em Especialistas como base
tedrico-metodoldgica. Nesta abordagem a avaliacio ‘“depende basicamente dos
conhecimentos especificos de um profissional para julgar uma instituicio, um
programa, um produto ou uma atividade” (WORTHEN; SANDERS; FITZPATRICK,
2004; p. 179). A opcao por este tipo de abordagem se deu em fun¢do da necessidade de
conjugar julgamentos de qualidade, emitidos por profissionais multidisciplinares das
areas de Educacdo, Avaliacdo e Jogos. De acordo com Worthen, Sanders e Fitzpatrick
(2004), uma equipe de especialistas, ao se complementar de forma mutual, tem maior
probabilidade de realizar avaliagdes mais consistentes e completas.

O estudo partiu de uma revisao da literatura, envolvendo a andlise de 10
instrumentos de avaliacdo de jogos digitais e dela sobressairam seis, registrados nos
seguintes textos: (a) ISO, 2013; (b) Gladcheff et al, 2011; (c) LORI (NESBIT,
BELFER; LEACOCK, 2009); (d) Game Flow; e E-Game Flow (FU; SU; YU (2009); e
(f) um questiondrio de avaliacdo de jogos educacionais. A leitura acurada desses
instrumentos permitiu a identificacao das caracteristicas recorrentes, isto €, dos aspectos
que mais sobressairam na andlise que se propunham a fazer: (a) desafio e feedback — 4
indicacdes; (b) concentracdo, imersao, interagdo social e usabilidade — 3 recorréncias; e
(c) clareza dos objetivos, contetdo, controle, habilidade do jogador — 2 indicagdes.

Da andlise inicial inferiu-se que os itens mais destacados eram os relativos a
experiéncia do usudrio, entre eles: concentracio, controle, desafio, imersao e interagao
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social. Verificou-se, também, que aspectos como funcionalidade, manutenibilidade e
portabilidade, relacionados a interface do jogo, e os pedagdgicos, como alinhamento aos
objetivos de aprendizagem e aos aspectos psicopedagdgicos, ndo foram valorizados na
maior parte dos instrumentos. Tal lacuna pode indicar uma despreocupagcdo com as
questdes pedagdgicas e/ou dificuldade de criar indicadores para avaliar a qualidade
desses aspectos.

Hé aspectos que ndo foram destacados na maior parte dos instrumentos, no
entanto, para o caso de jogos eletronicos pedagdgicos sdo fundamentais, a saber:
alinhamento com os objetivos de aprendizagem; design da apresentacdo; e motivacio. E
importante destacar que os aspectos pedagdgicos propostos nos instrumentos estudados
foram considerados insuficientes. Assim, foram criados seis indicadores na categoria
pedagodgica, a saber: adequacdo da linguagem; ampliacdo dos recursos cognitivos;
estimulo a resolucao de problemas; perspectiva interdisciplinar; presenga de recursos de
avaliacdo; uso de situacdes contextualizadas. Por fim, foi definido um indicador na
categoria interface: auséncia de erros técnicos.

As etapas seguintes se concentraram na constru¢cdo do instrumento em si, 0 que
incluiu a criagdo de novas categorias e dos seus respectivos indicadores, € na defini¢dao
dos padrdes de avaliacdo. Em seguida, foi elaborado o questiondrio de avaliacao do
instrumento a ser utilizado pelos especialistas no processo de validagao.

Participaram da validagdo 10 especialistas com formac¢ao multidisciplinar, sendo
quatro da drea de Avaliacdo, trés da drea de Jogos e trés da area de Educacdo. Em
relacdo a formagdo académica, cinco eram doutores, trés mestres e dois possuiam
especializacdo (pds-graduacdo lato sensu). Seis validadores se declararam especialistas
em mais de uma drea de estudo. O questiondrio utilizado pelos especialistas foi
composto de seis perguntas fechadas e abertas, que incluiam o registro dos aspectos
favoraveis e desfavordveis do instrumento. Nele também era dada a possibilidade de
justificar as respostas e solicitada a atribui¢do de uma nota relativa a sua adequagao. Os
especialistas receberam trés documentos: carta de apresentacdo com as informacoes
gerais sobre a validagdo, o quadro de critérios que fundamentou a construcdo do
instrumento, e o préprio instrumento.

Resultados do estudo

Avaliar um jogo eletronico, com vistas a determinar o seu potencial para uso em
situacdo de ensino-aprendizagem, ndo € um ato simples. A seriedade de uma avaliacdo
dessa natureza passa pela utilizacdo de um instrumento construido especificamente para
este fim, respaldado em um quadro de critérios no qual estejam registrados: categorias
de avaliacdo (aquilo que vai ser avaliado); indicadores (desdobramentos das categorias);
e desempenhos esperados do objeto em andlise, ou seja, critérios ou padrdes que vao
nortear a avaliagdo. Segundo Worthen, Sanders e Fitzpatrick (2004, p. 695), critérios
sdo: “indicadores de mérito que definem as caracteristicas de um programa ou de uma
implementacdo bem-sucedida”. Ainda que possam aparecer explicitos nas préprias
perguntas da avaliacdo, os critérios a serem usados para julgar o valor do objeto
focalizado devem ser definidos com clareza.

O quadro de critérios que se segue resultou da andlise realizada sobre os
instrumentos de avaliacdo de jogos eletronicos encontrados na literatura. Ele apresenta
trés dimensoes a serem avaliadas: pedagdgica, experiéncia do usudrio e interface.

Quadro de Critérios
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Categoria Indicadores Padrdes
Adequagdo da linguagem

Alinhamento com os objetivos de aprendizagem
Ampliacdo dos recursos cognitivos

Clareza dos objetivos

Correcdo do contetido

Pedagdgica Estimulo a resolucdo de problemas
Fornecimento de feedback

Perspectiva interdisciplinar

Presenca de recursos de avaliacdo 1 — muito ruim;
Promogdo do desenvolvimento do sujeito 2 - ruim;
Uso de situa¢des contextualizadas 3 -bom;
Capacidade de desafiar 4 - muito bom.

Capacidade de motivar
Capacidade de reter a concentracio
Desenvolvimento do jogador
Interacg@o social

Promocao da imersdo

Sensagdo de controle

Auséncia de erros técnicos
Interface Clareza das informacdes visuais
Facilidade de navegacio

Experiéncia do
usudrio

A categoria pedagdgica se justifica pela forca das questdes educacionais quando
se trata da avaliacdo de um jogo a ser inserido na pratica pedagdgica. Tem por objetivo
avaliar se o jogo utiliza estratégias que mobilizem processos de aprendizagem e
promovam o desenvolvimento cognitivo e social do sujeito. A experiéncia do usudrio
refere-se as experiéncias provocadas no jogador e que tornam o jogo mais interessante.
Ja a dimensao interface tem sua importancia justificada por ser o elemento que se situa
entre o jogador e o jogo. Interface pode ser um painel ou um sistema de botdes e luzes,
que fica situado entre dois elementos, garantindo a comunica¢do entre eles. Entende-se
que esta categoria deve estar atrelada a indicadores de qualidade, quando aplicada a
situagcdes de ensino-aprendizagem, como funcionamento correto, sem erros, com fécil
navegacao e informacdes visuais claras.

O instrumento incluiu 20 afirmativas a serem julgadas conforme o grau de
concordancia do avaliador em relacdo a cada uma delas, cabendo escolher um dos
quatro padrdes da escala: (a) muito ruim, (0 a 25%); (b) ruim (de 26 a 50%); (c) bom
(de 51 a 75%); e (d) muito bom, quando o avaliador entender que o jogo atendeu
plenamente ao que estd registrado na afirmativa (76 a 100%). Ao verificar que o jogo
ndo concretiza o que € apresentado na afirmativa, o avaliador deve assinalar a op¢ao
muito ruim (0 a 25%).

Foi definido, também, que cada intervalo de percentuais possuia um valor de
pontuacdo: muito ruim igual a 1 ponto; ruim, equivalente a 2 pontos; bom, 3 pontos; e
muito bom, 4 pontos. Ao final do instrumento, o avaliador deve somar o total de pontos
obtidos em cada dimensdo avaliada e no computo global, fazendo a classificacao do
jogo de acordo com o sistema de pontuacdo proposto. Tal sistema tem por objetivo
apresentar a classificagdo do jogo: uma estrela (jogo péssimo), duas estrelas (jogo ruim),
trés estrelas (jogo razodvel), quatro estrelas (jogo bom / 6timo). Os jogos recomendados
para uso sdo os classificados com quatro ou cinco estrelas, bom e o&timo,
respectivamente. Porém, quando o jogo ndo atinge as trés estrelas (razodvel), o
professor pode complementé-lo com outra atividade pedagdgica. A seguir € apresentado
o instrumento construido.
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Instrumento de Avaliaciao de Jogos para Uso em Educacao

Prezado Professor,

Este instrumento tem o objetivo de apoid-lo na selecdo de jogos para uso em situacdes de ensino-
aprendizagem. Ele é composto por 20 afirmativas que devem ser julgadas conforme o seu grau de
concordancia. Apés analisar o jogo que pretende utilizar com seus alunos, registre a sua opinido em
cada item, escolhendo uma das quatro opgdes descritas a seguir:

1 - MUITO RUIM: de 0 a 25% da pontuacio.
2 — RUIM: de 26 a 50% da pontuacdo.

3 —-BOM: de 51 a 75% da pontuacio.

4 — MUITO BOM: de 76 a 100% da pontuagao.

NOME DO JOGO:
OBJETIVO PRINCIPAL:
ARMAZENAMENTO: ( ) cd-rom ( ) internet — site: () outro — qual?

DIMENSAO PEDAGOGICA

ADEQUACAO DA LINGUAGEM
O jogo apresenta linguagem adequada ao perfil do piiblico.

1 - MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 - MUITO BOM O

ALINHAMENTO COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
O jogo estd alinhado com os objetivos de aprendizagem da proposta curricular da disciplina.

1-MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BoM O 4 - MUITO BOM O

AMPLIACAO DOS RECURSOS COGNITIVOS
O jogo mobiliza opera¢des mentais que extrapolam a automagdo e a memorizacao.

1 -MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 —MUITO BOM [O

CLAREZA DOS OBJETIVOS
O jogo apresenta os seus objetivos de forma clara.

1 - MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 - MUITO BOM O

CORRECAO DO CONTEUDO
O jogo apresenta o contetido de forma correta.

1-MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BoM O 4 - MUITO BOM O

ESTIMULO A RESOLUCAO DE PROBLEMAS
O jogo apresenta situacdes que exigem dos jogadores uma atitude ativa para buscarem suas préprias
respostas para resolver problemas.

1-MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 —MUITO BOM [O

FORNECIMENTO DE FEEDBACK
O jogo fornece feedback adequado aos jogadores.

1 -MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 - MUITO BOM O

PERSPECTIVA INTERDISCIPLINAR
O jogo apresenta situagdes-problema que oferecem uma perspectiva interdisciplinar, mobilizando
conceitos de diferentes campos do conhecimento de forma articulada.

1 - MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 - MUITO BOM O

PRESENCA DE RECURSOS DE AVALIACAO
O jogo apresenta recursos de avaliagdo, seja por meio de exercicios ou de situa¢des-problema.

1 -MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 —MUITO BOM [O

USO DE SITUACOES CONTEXTUALIZADAS
O jogo apresenta situacdes em contextos relacionados ao universo do publico.

1-MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 —MUITO BOM [O

DIMENSAO EXPERIENCIA DO USUARIO

CAPACIDADE DE DESAFIAR
O jogo ¢é desafiador para o publico que se destina, considerando o seu nivel cognitivo e habilidades.

1 - MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 - MUITO BOM O

CAPACIDADE DE MOTIVAR
O jogo motiva os jogadores, de modo que eles se interessam em jogar.

1-MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 —MUITO BOM [O

CAPACIDADE DE RETER A CONCENTRACAO
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O jogo exige e mantém a concentracio dos jogadores.
1 -MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOMO  4-MUITO BOM O

DESENVOLVIMENTO DO JOGADOR
O jogo apoia o desenvolvimento das habilidades dos jogadores, fazendo com que eles se sintam bem-
sucedidos com o seu progresso ao longo das fases/etapas.

1 - MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 - MUITO BOM O

INTERACAO SOCIAL
O jogo estimula a interagd@o social, por meio da empatia, cooperacido ou competicao.

1-MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BoM O 4 - MUITO BOM O

PROMOCAO DA IMERSAO
O jogo envolve profundamente os jogadores diminuindo sua consciéncia em relagdo ao que estd ao seu
redor e a sua nocao de tempo.

1 -MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 —MUITO BOM [O

SENSACAO DE CONTROLE
O jogo dé aos jogadores a sensacdo de controle sobre suas agdes.

1 - MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 - MUITO BOM O

DIMENSAO INTERFACE

AUSENCIA DE ERROS TECNICOS
O jogo possui navegacdo sem erros técnicos.
1-MUITORUIMO 2-RUIMO 3-BOMO 4-MUITOBOM O

CLAREZA DAS INFORMACOES VISUAIS
O jogo possui apresentagdo visual clara, com o uso de fontes, imagens, cores e quantidade adequada de
informagdes por tela.

1 -MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOM O 4 —MUITO BOM [O

FACILIDADE DE NAVEGACAO
O jogo apresenta navegacio ficil e intuitiva.
1 -MUITO RUIM O 2-RUIM O 3-BOMO  4-MUITO BOM O

CLASSIFICACAO DO JOGO*
Ap6s a utilizacio do instrumento, some os pontos atribuidos em cada op¢ao que vocé escolheu e faga a
classificagdo do jogo de acordo com o sistema de pontuacio a seguir.

— 0020 a 30 — % [1[J (péssimo)

— 10031 a 50 — %% ][] (ruim)
—[11051 a 69 — %%k [1[] (razodvel)
—[11070 a 89 — %% %% [][] (bom)
—[190 a 100 — %%k % [ ][] (6timo)

*ATENCAO! Os jogos recomendados para uso sio os classificados com quatro estrelas (bom) ou
cinco (6timo). Porém, caso um jogo avaliado tenha sido classificado com trés estrelas (razodvel), o
professor pode utilizd-lo, complementando com outra atividade pedagdgica para atender aos aspectos
ndo atendidos pelo jogo.

Validacao do instrumento

As indagacdes contidas no questiondrio de avaliagdo do instrumento foram: (a)
vocé concorda com as categorias propostas no instrumento? (b) vocé acha que os
indicadores julgam o que estdo se propondo a avaliar? (c¢) vocé concorda com o0s
padrdes propostos no instrumento? (d) em sua opinido, quais sdo os aspectos favoraveis
e desfavoraveis do instrumento? (e) vocé€ acha que a utilizacdo do instrumento pode
apoiar educadores na selecdo de jogos eletronicos para uso em situagdes de ensino-
aprendizagem? (f) o instrumento estd adequado em relagdo ao objetivo para o qual foi
criado, ou seja, apoiar educadores na selecdo de jogos eletronicos para uso em situacdes
de ensino-aprendizagem? Em todas elas foram dadas duas opg¢des: sim e nao, sendo
pedida a justificativa da escolha da op¢do ndo. Ao final da avaliacdo, o especialista tinha
de atribuir uma pontuacgao / conceito ao instrumento, escolhida em uma escala de cinco
pontos: 1- péssimo; 2 — fraco; 3 — regular; 4 — bom; 5 — excelente.
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O objetivo desta validacao foi contribuir para o desenvolvimento e melhoria do
instrumento, ou como afirmam Worthen, Sanders e Fitzpatrick (2004, p. 498): “reduzir
e sintetizar informacdes — dar sentido a elas — e permitir inferéncias sobre populagcdes”.

Sobre as categorias propostas no instrumento, todos os 10 especialistas
concordaram com elas, validando, entdo, as dimensdes: pedagdgica, experiéncia do
usudrio e interface. Quanto aos indicadores, todos os validadores também responderam
que estavam adequados. Cinco especialistas fizeram sugestdes sobre a redacdo de
alguns indicadores, as quais foram consideradas. Outras sugestdes nao se aplicavam.

Em relacdo aos padrdes propostos no instrumento, nove dos 10 especialistas
concordaram com eles. Um especialista, no entanto, fez as seguintes sugestdes:
“Concordo com os padrdes, mas julgo ser mais adequado utilizar uma escala de quatro
pontos, retirando, por exemplo, o item péssimo, da escala”. Tal sugestao foi atendida e o
instrumento adaptado para quatro padrdes, a saber: muito ruim, ruim, bom e muito bom.

Um especialista registrou o seguinte comentéario: “Ndo tem a op¢ao da pessoa
nao saber responder?” No entanto, se houvesse a op¢do: ‘ndo sei avaliar’, o jogo ndo
teria uma soma adequada de pontos e isto, no final, prejudicaria a sua classificacao.
Com base nas respostas dos especialistas, foi possivel inferir que o instrumento possui
os critérios adequados para a avaliagdo.

No que tange aos aspectos favordveis do instrumento, os especialistas indicaram
as dimensdes (ou categorias), os indicadores, a formatacio e o tamanho do instrumento.
Salientaram, também, a seguranc¢a que o instrumento oferece ao professor que deixa de
escolher os jogos baseando-se no ‘bom senso’. Foram registrados os seguintes
comentdrios em relacdo a este aspecto: “organiza muito bem as decisdes que o professor
terd que tomar ao realizar seu planejamento”; “caso algum aspecto esteja falho no jogo
avaliado, o professor pode complementar com outra atividade para garantir a
aprendizagem”; “ha grande demanda para este tipo de instrumento como recurso para o
trabalho docente”; “o instrumento pode favorecer o professor na escolha dos jogos,
especialmente nas categorias pedagdgica e experiéncia do usudrio”.

As categorias/dimensdes também foram consideradas adequadas pelos
especialistas. Registraram: “permite uma andlise detalhada dos jogos sob os pontos de
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vista pedagdégico, ludico e da experiéncia do jogador”; “um dos pontos favordveis s@o as
categorias abordadas”; “a abrangéncia das dimensdes € um ponto favoravel”; “aborda as
diferentes dimensdes que impactam a aprendizagem”. Tais comentdrios reforcam a
concordancia dos especialistas em relacdo as categorias propostas. Os indicadores
também foram citados como aspectos favoraveis do instrumento: “ponto positivo: 0s
indicadores”; “a escolha dos indicadores”.

Elogios genéricos também foram apresentados, como: “achei muito interessante
essa iniciativa de trazer um apoio a decisdo de utilizacdo de jogos no ambiente
educacional. Trabalho com jogos hd muitos anos e tenho percebido o quanto agrega de
valor aos métodos pedagdgicos tradicionais”; “Gostei muito do instrumento, estd muito
claro e as questdes sdo oportunas, para um instrumento de aplicacdo genérica’;
“razoavelmente imparcial e pouco subjetivo, torna mais facil julgar os méritos de um
jogo de forma objetiva”. Por fim, ainda foram situados como pontos positivos: “a
formatacao e o tamanho do instrumento”.

Como aspectos desfavoraveis, os especialistas citaram quatro, sendo o primeiro:
“exige certa motivacdo e disposicdo do docente para analisar cada indicador”. Sobre
este ponto entende-se que ndo se trata de um aspecto desfavordvel do objeto em
avaliacdo; ele se inscreve na sdlida formagao docente que garante a consciéncia critica
sobre a relevancia do planejamento diddtico das atividades de ensino, o que inclui

analisar cuidadosamente o material a ser usado na sala de aula. O segundo ponto
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desfavoravel veio inserido no seguinte comentdrio: “talvez fique dificil para o professor
avaliar, se ndo tiver experiéncia com jogos. Sei que € justamente para ajudé-lo a analisar
e usar jogos em sua prética pedagdgica. Entretanto, penso que hd um passo anterior, que
¢ a familiaridade com jogos”. Aqui também se percebe uma relacdo com o preparo
especifico do professor para enfrentar os desafios da cultura digital. E provavel que o
professor totalmente inexperiente em jogos digitais ndo se aventure a utilizd-los na sala
de aula. No entanto, pode contar com a ajuda de seus alunos, especialmente se estes
forem nativos digitais. Nesta mediacdo (aluno / jogo - professor) hd espaco para o uso
do instrumento em questdo, pois um dos objetivos implicitos na sua construcido foi
estimular o uso de jogos em situagdes educacionais. Os demais comentdrios
desfavoraveis foram considerados inexpressivos.

No que tange a possibilidade de utilizacio do instrumento como apoio a
educadores na sele¢do de jogos digitais, todos os 10 professores responderam ‘“‘sim”, o
que sugeriu a utilidade do instrumento. A dltima pergunta do questiondrio de avaliacao
do instrumento versava sobre a sua adequagdo ao objetivo para o qual fora criado; isto &,
visava saber se ele poderia ser utilizado por educadores que pretendem trabalhar com
jogos eletronicos na situacdo formal de ensino-aprendizagem. No somatério dos pontos
verificou-se que oito especialistas consideraram o instrumento excelente e dois
situaram-no como bom. Tais resultados indicam a adequacdo e validade do instrumento.

Consideracoes finais

A inser¢do de jogos no contexto escolar causou muita polémica no final do
século XIX, por entender-se que o processo de aprendizagem ndo poderia comportar a
brincadeira, o lddico. No século XX, com renomados educadores e pensadores como
Edouard Claparede (1873-1940) e Jean Piaget (1896-1980), o jogo entra
definitivamente na escola, vindo a favorecer a motivacdo dos alunos para aprender.
Hoje, em pleno século XXI, sob a égide da aceitacdo / valorizacdo do jogo no contexto
escolar, o desafio parece estar na formacao do professor para trabalhar com os jogos
eletronicos que, de um modo geral, sdo rapidamente dominados pelos alunos. Esta
formacdo passa necessariamente pela capacidade de o docente saber escolher, de forma
critica, os jogos que pode usar em sua(s) disciplina(s) e com o perfil de seus alunos. No
caso do docente, mais importante que saber jogar, € saber escolher o jogo a ser
utilizado. Uma escolha pedagoégica exige reflexdo muldimensional e o presente estudo
apontou as trés dimensdes basicas que devem ser consideradas neste processo seletivo, a
saber: (a) pedagdgica — leva o professor a refletir sobre o que o jogo pode propor em
termos de ampliacdo do conhecimento do aluno; (b) experiéncia do usudrio — permite
pensar sobre a capacidade de o jogo motivar, desafiar, favorecer a interagdo e a
concentracdo; e (c) interface - facilita definir se o jogo se apresenta de forma inteligivel,
ou seja, se € de facil entendimento para ser jogado.

Com este estudo espera-se contribuir para a insercao critica de jogos eletronicos
no contexto escolar, auxiliando particularmente os docentes que se sentem inseguros em
suas escolhas.
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